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a, das ist sie nun, die letzte Ausgabe der Video 

Sa in diesem Jahrtausend. Und wie angekün- 

digt auch die letzte Ausgabe der VG im alten Design. Ein 

bisschen Wehmut schadet nicht, schließlich gibt es die 

VG schon seit 1991, und sie war damit das erste reine 

Konsolen-Magazin in Deutschland. Mehr als neun Jahre 

auf dem Buckel zu haben, bedeutet aber nicht nur, von 

Anfang an in der Branche mitgemischt zu haben. Man 

läuft auch Gefahr, in gewohnten Trott zu verfallen und 

festgefahrene Wege nicht mehr zu verlassen. Da ist es 

notwendig, stets Augen und Ohren für Leserwünsche 

offen zu halten und das eigene Werk selbstkritisch zu 

betrachten. So manches Mal wollten wir in der Vergan- 

genheit Veränderungen bewirken, konnten aber nicht auf- 

grund der Verlagspolitik früherer Arbeitgeber. Außer ein 

paar unwesentlichen Layout-Änderungen blieb die VG 

stets an derselben Stelle stehen, wo sie begann. Damit ist 

nun Schluss! 

Wir hatten in den letzten Ausgaben immer wieder 

um eure Meinung gebeten, was ihr von der neuen 

VG erwartet. Die Menge der Postkarten, Briefe und 

Emails (sogar Layout-Skizzen waren dabei!) war 

schlichtweg überwältigend. Die 
T » TEST Ltr 

Auswertung war erwartungs- 

gemäß nicht einfach - wir haben 

gestritten, diskutiert und uns die 

Köpfe heiß geredet. Layout-Ent- 

würfe wurden in die Tonne getre- 

ten und komplett neu entwickelt. 

Besondere Hilfe war uns dabei 

Nick Moyle, seines Zeichens Art 

Editor 

Schwester-Magazins 

unseres englischen 

Arcade. 

Nick ließ alles auf der Insel ste- 

hen und liegen, verabschiedete 

sich von seinem verblüfften Che- DIE TOP-MODULE 
FüR EURE KONSOLE fredakteur und flatterte nach 

TEST 

EDITORIAL 

The Wind 
of Change 

Germany. Zusammen mit unserer Stamm-Layouterin 

Heidi Reitmayer machte er sich dran, eure und unse- 

re Wünsche grafisch umzusetzen. Das Ergebnis 

könnt ihr in der nächsten Ausgabe bewundern. 

Natürlich wollen wir uns nicht nur optisch verän- 

dern - auch inhaltlich werden wir euch sicher eini- 

ges zu bieten haben. Dann heißt‘s: Willkommen im 

neuen Jahrtausend! 

So, und nun vergessen wir diesen Millenium- 

Quatsch! Das kann doch kein Mensch mehr hören, 

oder? Denn auch im Jahr 1999 gibt’s noch einiges 

zu vermelden: So haben wir diesmal über 50 (!) PAL- 

Tests für euch im Angebot - eindeutiger Rekord! Die 

Flut an Testversionen hat uns ein wenig unvorberei- 

tet getroffen, schließlich haben wir uns schon alle an 

die mittlerweile ständigen Verschiebungen kurz vor 

dem Weihnachtsgeschäft gewöhnt. Ist auch diesmal 

wieder der Fall - nur drücken dieses Jahr noch mehr 

Spiele auf den Markt als in den letzten Jahren. So 

mussten wir zwangsläufig die Vorberichterstattung 

zu kommenden Games stark beschränken - schließ- 

lich wollten wir euch keinen der Tests vorenthalten. 

Auch die allseits beliebte Hitpara- 
it Lit 33 

den-Seite musste diesen Monat dran 

glauben - wir gehen einfach mal 

davon aus, dass euch Tests wichtiger 

sind als unsere Nasen und Kommen- 

tare. Die Charts wollten wir euch 

aber dennoch nicht vorenthalten 

und packten sie ausnahmsweise in 

die News. 

Eure Jahr-2000-kompatible 

VG-Crew 

So sahı sie aus - die erste Video Games. 
Erschienen im März 1991, 104 Seiten stark für 
DM 7,00 (ist heute natürlich viel mehr wert!). 



x her 55 ultracoole Waffen und 
Hilfsmittel, u.a. Sunerschaf, 

Selbstmordbombe, Die Alte Dame 

TATE 

+Mehr als 55 Missionen und 
ber 4 Milliarden Levelkarten 

+6 hrandneue Dialekte, u.a. 
$ chsisch, Hessisch, 
Bayerisch, Rheinl ndisch PLUS 
zwei berraschungs-Dialekte 

ET ER TG EIN 
im neuen Trainingsmodus 
zur Schlagkr ftigen 

Kampimaschine ausgebil- 
[31 

+Bis zu 4 Wurm-Strategen k n- 

nen sich an einer Playstation 

die ver cktesten Schlachten 

liefern, ohne Zusatzcontroller 

+Umfangreiche 

Speicherm glichkeiten, damit Du 

Deine pers nliche Worms- 

Kompanie zu Freunden mitnehmen 

kannst 

N an Tea 
PlayStation www.microprose.com 
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Parasite Evo 2, Chrono Cross, Lunar 2: 

Eu IP M Sn 
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Eiernal Blue 

Legend ol Mann, Koudelka, Persona 2, RPG-Makar, 

B Vagrani Story, Dragon Valor, Broath of Fire IV u.a 

OEINEINEHTLGR 
runde Wicht, der aus- 
FT TERN LER 

große dreidimensionale Wichte 

zum Fressen gern zu haben, 
NER ETAGE 

Bleifuss und drauf. Endlich scheppert 
und schmettert es auch auf dem N64 bis 
ERSTER UHR 

Destruction Derby goes 64-Bit: Augen zu, 

Pocket Corner 14 
Diesmal im Test: All Star Tennis '99, Bubble 
Bobble Classic, Paperboy, Papyrus, Pokemon, 
Suzuki Alstare Extreme Racing, Tarzan und Total 
Soccer. 

TIERE TTeRT| I 
Stunden-, Tage-, Nächte», ja Wochen-lang kramte 
Christian in den Tiefen der globalen Datennetze, 
nur. um Euch die größten Geheimnisse kommen- 
der Rollenspiel Hits zu offenbaren, Die letzte 
Offenbarung? Lest selber! 

zZ 1SY ISIN; 
Fear Effect (PS) _ 26 
Im Januar will Eidos uns effektvoll das Fürchten Ich- 
EN NUT UTETSTE ESTER 

Fighting Force 2 (PS) Pl 
LETONTER U BT LNTO EMTEC RTL TES LETTER 
größere Bewegungsfreiheit, neue Third Person 
RES BTE NOV AT OST TORTE IILOLTHETE 

SE UNTER FE BE) 
Ausgiebige Probelahrten'bis die Achsen brechen! 
Auch in dieser Ausgabe wieder aktuellste Eindrücke 
RER UN 

MTV Sports: Snowboarding (PS) 30 
Habt ihr. den Geruch von Schneein der Nase? Wollt 
UGSTRS SV ET TIERES SSH STERETERTER TE 

Spec Ops: Stealth Patrol (PS) 30 
Ob es wie bei der PC-Version immer noch in 
geschlossenen Räumen Kr l0 könnt ihr hier nach- 
OT 

Tomb Raider: Die Letzte Offenbarung u 
BERUHEN So care RT ETa EL tETENTOE 
FAT OR [EITe STE SSH KULT ERTEILEN 

PIE SL) 

alu) D 

MFORTE 
Jo Jo's Bizarre Adventure (PS) 50 

CORE SI KORB U2\ 7) (7) 

SITTLQE ID INC 125) PootniBBEBR FL ERBE 2 oe  ANEBENNFT) 

Thousand Arms (PS) _____ 44 

TEIL ET RO TURTTER NE) 

You Don't Know Jack (PS) __________ +» 52 

TIPS +TRICHS 
Action Man: Mission Xtreme (PS) Rx} 

Aerowings (DC) 34 

Crash Team Racing (PS) _____ 32 

Dynamite Cop (DC) 33 

LANE IN EIN ERS] B1 2) VEE : 

EBENEN) 34 

Grand Theft Auto 2 (PS) 32 

Hot Wheels: Turbo Racing (PS) __ 34 
Jet Force Gemini (N64) 32 

Jet Moto 3 (PS) | 
Legacy of Kain: Soul Reaver (P)______ 32 

[EST A RTL RRRITE TE TO ıL[0) WE 

Upgrades 3 at 1 ARE 36 

ERZE CT ERU, [17 ) BERNIE EEE EEE y) 

IRRE KGFrEH Jean A ER 
PacMan World (PS) ___ 34 

LIST TE TINTE) RK} 

Road Rash 64 (N64 _ 3 

Southpark (PS) 35 

USER Tg BIER) 2 (DC) 33 

Ta Tanz TS (N64) 32 

Tony Hawk’s Skateboarding (PS) 33 

Xena: Warrior Princess (PS)__ 34 

TROBRAIREN 
Tara 37 

Editorial 4 

Impressum Ei} 

DSL O TOOL NL 3720741, TE 
EST 1717 VRSRMRERENEENE © 3:1: 
I ng NA TR U ERREGER 72 104! 

LEE FREENET y 

Vorschau 114 

Wie hieß das 
Auen 
NTGNELGEI IC 
Game, was euch 

Et ER ENRSN) 
Kalle) 
HI ein, dann 
merkt euch den 
NETT 
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Ben) CT Zee % a Rainbow Six 102 
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BT NT 110 Rugrats: Die Große Schatzsuche 110 
Dino Crisis 2 60 Turok: Legenden des Verlorenen Landes ___ 92 
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Guardian of Darkness 113 Dynamite Cop 100 

ERNST nero 108 ° Fi World Grand Prix Il IE E71 
DEU? Hits Special i 99 Hydro Thunder 179 107 
N STIRT Le SrnreE1N 113 Marvel vs. Capcom 93 

NETTE 112 _ Ready 2 Rumble Boxing - 74 

Nascar 2000 N NT ld 59 
N WI) 89 Soul Calibur 4 72 

INT 19T 1 VERS 1: BETA. CIE SCH Tel N 88 

" Pac Man World AN 

PGA European Tour Golf 113 

0,1: U Ve < 777 RB Vs 
Rainhowisigeis re rl 2 

Ready 2 Rumble Boxing 74 
Rising Zan: The Samurai Gunman 84 

nl] Et Ser ARE) EN. ::; 

NEL 58 Sg 
Space Invaders 1 

TR Vz elle 2 82 

Worms Pinball 129 u) 

Wu Tang: Shaolin Style 5 

Xena; Warrior Princess 0) 

=] Does crime pay? Does 
this game rock? Do we 
love to be mean? Oh 

ESEL) 

SISaTlE 
bracht! Rare hat 

einen 
Schlußstrich 

ZELL GTZ 
wurde gemastert und ist auf 
dem besten Wege mit einem Affentrara die 
Weihnachtscharts zu stürmen. Auf vier Seiten präsentie- 
ERGAB SA TER TANTTZ 

ER 

Nach einigem Herumtrixen liess 
sich Hydro Thunder auch auf der 
VGA-Box spielen und steht der 

Arcade-Version optisch nun in nichts mehr nach. 
Und spielerisch? Checkt das Review! 

Sonys lila Drache, 
die Zweite: Billiger 
ES B de 
lante Fortsetzung? 
Warum wohl 
ECO ER mn 164 

.) 
Sa En: 

Hier seht ihr Ruff & Tumble. | 
Ihre Mission: die Welt vor 
ahtan BE rAl ta BeR tt lnt At) 
retten. Hält die Vollversion, was 

euphorische Previews 
versprachen? 



Nintendo 64 

Acclaim bastelt fleißig an Re-Volt für DC (Release: etwa Ende | 
Dez.). Neu dabei: 4-Spieler Splitscreen-Modus, VMU Spiele, | 
zwei Extrawagen und ein neuer Track. www,re-volt.com + + + 
Sega ist vor kurzem eine Kooperation mit Jupiter Telecommuni- 
cations eingegangen, um fürs DC ein experimentelles Kabel-Mo- 
dem Download System anzubieten. Ein Breitband-Netzwerk 

‚ könnte (zumindest i in Japan und den USA) bald Wirklichkeit wer- 
den. + ++ Wie einst auf dem PC Maniac Man- | 
sion komplett in Maniac Mansion 2 (Day of the Tentacle) enthal- 

" ten war, so sollen in Shenmue nicht nur die alten Spielhallen- 
klassiker Hang On und Space Harrier auftauchen, sondern auch 
der ein oder andere Saturn Titel. www.shenmue.com + + + Sega 

"Japan will zu Seaman eine Weihnachts-Edition veröffentlichen 
(das Haustier als Nikolaus?). Amerikaner und Europäer können | 
sich im Gegenzug auf eine X-Mas Version von Toy Commander | 
freuen, + + + Entwickler Quantic Dre- 

‚ äms will Omikron auf DC portierten. Eidos hält sich bedeckt. 

ut Ding will Weile haben: der ehemals eingestellte N64 Racer Rev- 
Limitschafft es dank Expansion Pak nun doch noch auf Nintendos 

64 Bitter, das DD vorausgesetzt. Das für Halloween angedachte 
Nightmare Creatures 2 wurde auf Anfang nächsten Jahres verschoben, 
um den perfekten Feinschliff zu erhalten. www.kalisto.com Tarzan 
(Activision) schwingt sich höchstwahrscheinlich im Februar 2000 in die 

Das mit Transfer heimischen Modulschächte, www.activision.com 
Pak im Bundle erscheinende 
Pokemon Stadium wird, im 
Gegensatz zur jap. Version, 
auch mit Pokemon Yellow (GB) 
kompatibel sein. www.ninten- 
do.com Von wegen auf 
Eis gelegt: Twelve Tales: Con- 
ker 64 (Screenshot) von Rare 
entwickelt sich prächtig, auch 
mit Banjo-Tooie geht's voran. 

@ Playstation ©® Dreamcast @ Handheld @® Verschiedenes 

emu-ı Temp Balöurs Gate 
ucas Arts 3D-Action-Adventure 
Indiana Jones and the Infernal Ma- 

chine wurde nun endgültig eingestampft 
und wird wohl nur noch für PC fertigge- 

Game in USA seit Februar: Syphon Filter 
+ + + Spiele aller Art kommen auf 
www.justadeal.de unter den virtuellen 
Auktionshammer + + + Von den auf 99$ 

stellt. Schade! www.lucasarts.com +++  herabgesetzten PS sind in USA mittler- 
Nicht mehr DC-Only: Die US-Import weile 1 Mio, Stück verkauft worden. 
Version des PC-Rollenspielhits Baldurs www.playstation.com + + + Agetec 
Gate soll am 29.12. diesen Jahres auf schuftet emsig am dritten Teil zu Amored 
drei CDs erhältlich sein. Für Europa wird Core, Untertitel: Master of Arena. Es soll 
der 10, Januar anvisiert, www.inter-- im ersten Quartal 2000 auf gleich zwei 
play.com + + + Meistverkauftestes PS- CDs ausgeliefert werden. 

PSZ NEWS 
Gerüchte machen die Runde, dass Reflections (ob- 
wohl der 2. Teil nicht mal fertiggestellt ist) an Driver 
3 für die PS2 werkelt, www.gtinteractive.com 
Unglaublich aber wahr: Sonys PlayStation2 kann be- 
reits jetzt für knapp 300 US Dollar bei Electronics 

Botique USA (offline) vorbestellt werden. www.ebworld.com + + + Für 18,000 Yen 
will Sony rechtzeitig um PS2-Launch in Japan ein 3D Sound Speaker System an- 
bieten. Desweiteren gibt's für 150.000 Yen einen PlayStation- und PS2-optimierten 
15 Zoll LCD Fernseher, mit IMEMIOR Stick Port, VGA Output und anderen Schman- 
kerln. www.sony,com ++ + ++ Square will zum PS2-Launch gleich zwei Titel fertig- 
gestellt haben, einer davon der Actionkracher The Bouncer. www.squaresoft.com 

+ 5800 Yen! Das:ist die Summe, die PlayStation- 
Fans hinblättern müssen, um am 04.03.2000 den 
PS2 Launchtitel Golf Paradise von T&E ins DVD zu 
plazieren. GP soll sich vor allem durch seinen um- 
fangreichen Kurs-Editor und photorealistische Gra- 
fik von der 32- und 64-Bit-Masse abheben. 

INDUSTRIE NEWS: 
Ubi Soft hat sich über Video System ie, 
offizielle FI-Lizenz angeei 

REDAKTIONS NEWS 
Alle freuen sich über einen neuen 
(GROSSEN) Spielezimmerfernseher. + 
+ + Nick (unser Layout-Genie aus 
England) und Stammlayouterin Heidi 
sind vor Arbeitseifer nicht mehr zu 
bremsen, beide kommen sogar am 
Wochenende und an bayrischen Fei- 
ertagen in die Redaktion. + + + Unser 
Drucker spinnt immer öfter + + + 
PlayStation Wolfi und PlayStation Fa- 

www.ubisoft.de + ++ Nintendo hat 
NEC Chips im Wert von 2,86 Milliar- 
den US Dollar für ihr neues Konsolen- 
projekt (Codename Dolphin) geordert, 

planter Produktionsstart: August 
0. Produktionskapazität: 10.000 

onat. www.nec.de + + + Hasbro 
en Spielkartenhersteller Wizards 

1e Coast (Pok&mon- & u the 
bi können Sanka jetzt immer in den 
Bildschirm schauen. Sanka hingegen 
hat Wolfis teuren Edelholz-Schreib- 
tisch unter Beschlag genommen. + + 
+ Wir essen oft beim Wienerwald und 
bestellen - tata: Pizza! + + + Wann 

kommt Quake 3 endlich für DC22? 

POCKET NEWS 

ür SNKs Neo Geo Pocket sollen im 
November vier neue, für den westlichen Markt lokalisierte Games erscheinen: 

Beast Busters, Puyo Pop, Baseball Allstars und Puzzle Link. Sonic the Hedgehog (Re- 
lease Japan: 16.12.) und SNK vs. Capcom (Japan: 22.12.; Untertitel in den USA: Match 
of the Millennium) stehen auch bald in der Pipeline. www.snkusa.com + + + Das in 
Kürze erscheinende Handheld der Firma Akibang, getauft Game Axe Color (siehe 
oben), ermöglicht das Abspielen alter 8-Bit Famicom Spiele. Auf Grund der unter- 
schiedlichen Modulgröße ist es jedoch nicht NES kompatibel. + + + Von den ur- 
sprünglich geplanten 3 Mio. Einheiten der neuen Pokemon Gold und Silber Edition 
wird Nintendo nur etwa die Hälfte oder gar weniger ausliefern können — Grund: das 
Erdbeben in Taiwan legte einen Großteil der Modul-Produktion lahm. + + + 

SEES 

8 12 Games 9? 



Tee} KÖRPERFLÜSSIGKEITEN, 
VERLÄNGERN DEN BREMSWEG 

>> Wer bremst, verliert. Dann und wann 

auch wichtige Körperteile. Auf 30 
Strecken mit 40 Fahrzeugen lassen sich 
Totalschäden in Millardenhöhe basteln. 
Und das Schönste dabei: Alles ohne 
Anschnallen und Gurt. 

>> Den Zündschlüssel giht es jetzt 
für Nintendo64, Playstation und 
Gamehoy Color. 

GAME BOY. 
COLOR 

Der Minister für Verkehr warnt: Das Spielen dieses Videospiels Balance om Are 
kann zu aggressivem Verhalten im Straßenverkehr führen. I KERN RL ER 



NMEWS ® Nintendo 64 @ Playstation 

Japan Charts (Zeitraum 18.10. - 24.10.) 

Zulezt Rang Titel des Spiels System Verkauft 
_ 1 Formula One ‘99 (SCE) PS 42,968 
4 2 Dragon Quest | & 2 (Enix) GB 37,469 

1 3 Jo Jo’s Bizarre Adventure (Capcom) PS 36,653 
2 4 Derby Stallion ‘99 (ASCII) PS 35,178 
5 5 World Soccer Jikkyou BSZg281532 

Winning Eleven 4 (Konami) 
7 6 Dance Dance Revolution PS 21,433 

2nd ReMix (Konami) 
3 7 Dew Prism (Square) PSE19879 
6 8 Bio Hazard 3: Last Escape (Capcom) PS 18,647 
8 9 Dragon Quest Characters - PS 15,520 

Toruneko's Big Adventure 2 (Chun Soft) 
10 10 Accompaniment Anywhere (SCE) PS 15,399 

GameBoy Camera PC Link 

Alle 30 Slots der GB Camera Catridge gefüllt? 
Kein Platz mehr? Nichts, was man löschen könn- 
te? GB Drucker zu teuer? Relax! Mad Catz er- 
fand soeben den Camera Link. Dabei handelt es 
sich um ein lilafarbenes Kabel, welches auf der 
einen Seite in den GB Link-Port und auf der an- 
deren in den Drucker Port Eures PCs gestöp- 
selt wird. Die mitgelieferte Windows-Soft- 
ware ist schnell installiert, einfach zu bedie- 

nen und funktioniert folgendermaßen: Sobald ihr am GB den Druckbe- 
fehl erteilt, wird der Schnappschuss als BMP-Datei direkt in euren Rech- 
ner transferiert. Veränderungen aller Art mit entsprechender Bildbearbei- 
tungssoftware müssten nun kein Problem mehr darstellen. Klasse Sa- 
che für alle, die schon eine GB Camera ihr eigen nennen. Preis 
24.99 $ US. www.madcatz.com Und wo wir schon bei Mad 
Catz sind, hier ein Ausblick auf deren DC-Controller-Lineup. 

ware ee 

SPEED DEVILS VERLOSUNG 
‚Kleinwagen gefällig? Könnt Ihr haben! Ubi Soft verlost quasi als 
Launch-Promotion ihres Titels Speed Devils einen Fiat Barchetta, ei- 
nen Fiat Punto Sport, sowie einen Fiat Seicento Sporting. Was zu tun 

ist: Versucht auf jedem der ersten sechs Kurse des Arcade Modus 
(Hollywood, Mexico, Aspen Summer, Nevada, Canada Autumn, As- 
pen Winter) mit einem der ersten sechs Wagen (Bel Ray, Orion, At- 
lantis, Thunder, Pirate, Montana) eine Bestzeit zu erfahren. Speichert 
diese dann nach dem Rennen auf einem Visual Memory und betitelt 
den Spielstand mit eurem Namen (zur späteren Überprüfung gut auf- 
bewahren). Notiert und schickt dann die Beste von euch erspielte 
Rundenzeit eines jeden Tracks (vorerst NICHT das Visual Memory) 
‚bis zum 15.12.99 auf dem Postweg oder per Email an folgende 
‚Adresse: 

UBI SOFT Entertainment 
Podium Championship Speed Devils; BP 40; 
93108 Montreuil sous Bois; France 
Email: podiumspeeddevils@ubisoft.fr 
"Weitere Infos unter www.speeddevils.com 

Insgesamt 
42,968 
523,770 
177,166 
680,064 
525,939 

497,641 

65,388 
1,278,978 
514,626 

497,313 

ein 
tisch - i 
fühl, dass diese optisch nicht 

“a 
Mac und DE stehen bei euch auf 

® Dreamcast @® Handheld ® Verschiedenes 

GameBoy Advance Killer 
von Microsoft? 

Neben der noch nicht offiziellen X-Box 
soll Microsoft nun angeblich auch an TOSHIBA 
einem leistungsfähigen, Direct-X kompatiblen Handheld mit 3D- 
Grafikchip und CPU von Toshiba tüfteln. Weiter wird spekuliert, 
dass das Gerät X-Box linkfähig sein soll und viele Funktionen ei- 
nes portablen Organizers besitzt. Voraussichtlicher Kostenpunkt: 
ca. 300 US Dollar. Bill scheint es nun wirklich ernst zu meinen 
mit uns Konsoleros. Weblinks: www.toshiba.com - www.micro- 
soft.com 

Ne4 goes iMac 

it Paukenschlag zum er ane3H 
IM. Weih- N, Jlrald U 
nachtsgeschäft gibt's Ninten- 
dos 64-Bit-Sprössling gleich in 
sechs neuen, spacigen Farben. 
Kostenpunkt wie gehabt: 199 
DM. Außerdem ist in den Staa- 
ten eine DK Special Edition ge- 
plant. www.nintendo.de 

DREAMCAST-UMBAU 
Importer Lik-Sang bietet für je 379 DM zwei Mod-Chip modifizierte 
DC an. Version 1) ermöglicht japanische und amerikanische Spiele 
auf ein und der selben Konsole zu spielen. Version 2) verträgt sich mit 
japanischen und europäischen Games. Im Lieferumfang natürlich ent- 
halten: Netzadapter (110V), AV Kabel, Joypad und Betriebsanleitung. 
Die Versandkosten liegen bei 89 DM. Wer weitere 49 DM locker 
macht, bekommt den sog. DC Total Control Adapter, der das Änsch- 
ließen von PlayStation Pads und Guns auf dem DC ermöglicht. Web- 
link: httpy//209.13.33.241/de/ 

29.99 $ US) in den Farben grün, 
rot, gelb und blau online einkau- 
fen. Igel-Freaks bestellen ihre 
Sonic Adventure Plüsch Hel- 

und demselben Schreib- 
hr habt jedoch das Ge- q 

ganz zusammenpassen? 6 den (je 12.99 $ US) gleich 
Nicht verzagen. Auf www.se- ut mit. Wann diese Goodies 
ga.com (Menüpunkte: Sega a hierzulande zu haben sind, 
Store — Peripherals) könnt ihr Wo war von Sega Deutschland 
durchsichtige DC-Controller (je nicht zu erfahren. 
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»Unterm Strich ist UEFA Striker [...] von 

referenzverdächtigem Kaliber - selbst 

eingefleischte FIFA-Fans dürfen und 

sollen ohne Zögern zugreifen.« 7,1» 

(OPM 11/99 Note: 10 von 10) en 

2... exzellente Mischung aus ausge- 

reiftem Gameplay, reizvollen Spielmodi 

und einer unschlagbar realistischen 

Ballphysik.« 

(Playstation Zone 11/99) SHIT 

[Jetzt im Handel] 
registered Irademarks of U 

1lon of European Football Association). No repre [I these tradema 
ENT TTERTENT ET TUR TORTE TLLLEWTTTSIE TITLE AZ BE TRTITE meer en 



NEWS ® Nintendo 64 @Pla 

Konami Big In Japan 

K onami baut mit 20,7 % Marktan- 
teil seine Vormachtstellung im 

japanischen Videospielemarkt weiter 
aus (Zeitraum 01.04. - 30.09.) Zum Ver- 
gleich: Nintendo sicherte sich 13,7 %, 
Sony immerhin noch 10,3 % (Werte ge- 
ben Stückzahlen verkaufter Software des 
jeweiligen Herstellers an). 
Bei knapp 200 Softwarean- 
bietern in diesem Segment 
eine beachtliche Leistung. 
“Die Gründe für Konamis 
imposantes Wachstum lie- 
gen unter anderem in unse- 
ren starken und innovativen 
Eigenentwicklungen im Be- 
reich der Sport- und Musikspie- 
le”, so Kunio Neo, Präsident der 
Konami of Europe GmbH. Be- | 
atmania alleine spielte 16 
Mio. DM ein. Bis Ende des 

BOSES SPIELZEUG 
Star Wars und Pokemon sind Euch zu hoch in den Himmel gehypt? Ihr empfindet 
eine gewisse Abneigung gegenüber Pikachu & Co.? Vorsicht, Idea Factory, eine 
aufstrebende US Spielwarenfirma könnte ein Haufen Geld an Euch verdienen. Z.B. 
mit den Meanies. Oder dem Dopeyman. Schaut sie Euch genau an - sind sie nicht 
knuffig? Ferner im Programm: No Fur-be, der sog. Teletushy, sowie parodierte Star 
Trek und Spice Girls Figuren. Mehr davon unter www.the-ideafactory.com 

Jahres werden Gewinne von 255 Mio. 
DM erwartet. + + + Konamis Webseite 
erstrahlt seit kurzem in neuem Glanz. 
Neben einem tollen Hybrid Heaven Ge- 
winnspiel gibt's Screenshots, Infos und 
Movies zu aktuellen Titeln und die Mög- 
lichkeit elektronische Postkarten mit Art- 
works zu Konamispielen ins Datennetz 
abzufeuern. www.konami-europe.com 

Media Control TOP I0 
NETT 
® (neu) ario Go ntendo 
Re a tan nisode 1: The Racer 

“ 1) Shadow Man Acclaim 

sen /CW vs. NWO Revange 
sd Command & Conquer 64 Nintendo 
Tata) nu The Legend of Zelda: Dcarina of Tim N 
@ (neu) Wipaout 64 Kanem! 
8 (neu) Rayman 
wo (9) 1 World Grand Prix Nın tando DieRe 
1 neu) Formal1"99 SI EEE 7 
e (neu) Star Wars - Episode 1: Die Dunkle Bedrohung Lucas Be 
s (neu) Final FantasyVIll z FUTTER 
4 (9 Tekken 3 - Platinum Sony 
sl Driver zy=5: ictve: 
e (neu) Tony Hawk’s Skateboarding Activision 
va Bündasliga Stars 2000 2 zer 5NE 
8 (neu) NHL Hockey 2000 EA, 
e 05) Gran Turismo Platinum TE SChVIER| 
wo (neu) Akte X - Das Spiel Sony 

Diese Charts ermittelt Media Control durch monatliche Abfrage der Verkaufshits von 380 
ausgewählten Spiele-Händlern, Die Zahl in Klammern ist die Vormonats-Platzierung. 

Unsere Redaktions-Email: vg@future-verlag.de 
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ystation @ Dreamcast @ Handheld @ Verschiedenes 

V6A-BOX TRICK: 
Ihr kennt die Chose: Gerade ist eine neue GD vom Importer einge- 
troffen, voller Vorfreunde legt ihr sie ins DC, schaltet den Monitor 
und die liebgewonnene VGA-Box ein und dann — dann passiert 
nichts. Verzweifelt sucht ihr auf der Rückseite der Verpackung 
nach dem VGA Logo - Fehlanzeige. Wer jedoch den kleinen Kipp- 
schalter der VGA-Box vor dem Einschalten der Konsole auf TV 
stellt und 2-3 Sekunden nach dem Einschalten zurück auf PC um- 
legt, könnte Glück haben. Unter anderem führte dies bei July (NT- 
SC), Evolution (NTSC), World Neverland Plus (NTSC), Hydro 
Thunder (NTSC + PAL) und TriekStyle (NTSC + PAL) 
zum Erfolg. Sollte diese Methode 
scheitern, versucht mal die VGA- 
Box auszustöpseln, startet dann j 
das DC, wartet erneut 2-3 Se- 
kunden und stöpselt die VGA- 
Box anschließend wieder ein. 

Een 

Sega GT - Homologation Special 

ww“ Sony zur Zeit 
mit Top-Titeln ver- 

sucht, den DC-Launch einzu- 
dämmen, wird Sega zur PS2- 
Markteinführung selbigem nach- 
eifern. Ein Mittel hierzu: das et- 
wa im Februar nächsten Jahres 
erscheinende Sega GT. Zwi- 
schen 100-200 lizenzierte Auto- 
modelle von renommierten Wa- 
genherstellern wie z.B. Honda, 
Toyota, Mazda, McLaren oder 
Daihatsu; unzählige Wagen-Up- 
grades, vier bestätigte Spielmodi 
(Single Race, Time Attack, 
Championship, Dual Race), Pu- 

ru Puru und Racing Controller 
Support, Ghostzeiten Down- 
und Uploads, sowie weitere In- 
ternetfeatures (Weltrangliste) las- 
sen Racing-Herzen höher schla- 
gen. Extrem hitverdächtig! 

2 

an Die” 
| k 

Donkey Kong 54 
FI World Grand Prix Il 
Soul Calibur 
Spyro 2: Gateway to Glimmer 
World Driver Championship 
Crash Team Racing 
Dino Crisis 
Gauntlet Legends 
6TA2 
Ready 2 Rumble Boxing 

daktions-Top-Ten ergeben sich aus der Spielspaß-Wertung, Sollten mehrere Spiele gleich 
gewertet werden, entscheidet die Wertungskonferenz über die Reihenfolge. 

VG-LESER Top 10 
Final Fantasy VIll — ‚PlayStation 
Ready 2 Rumble Boxing Dreamcast 
Pokämon N } u 
Shadow Man Nintendo 64 
Sonic Advanture is Dresmes: 
Soul Calibur (Import) Dreamcast 
Mario Golf Sr | do 
Tony Hawk's Skateboarding Playstation 
WWF Artitude zer N D 
Driver PlayStation 

hickt uns Eure persönlichen Hits auf Fax oder Karte! Adresse: Future Verlag GmbH, 
GAMES, Stichwort "Hits", Rosenheimer Str. 145h, 81671 München, Fax: 089 - 45 06 84 89 
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Pokemon (Nintendo) 
Für alle die unser Pokemon Speci- 
al verpasst haben, hier noch ein- 
mal kurz die abgedrehte Story 
zusammengefasst. Ash, ein gerade 
mal 10-jähriger Junge hat nur ein 
Ziel vor Augen: weltbester Poke- 
mon-Trainer zu werden. Poke- 
mon, das sind, für alle, die nicht 
schon irgendwie vom Fieber ange- 
steckt wurden, insgesamt 150 
Wesen (z.B. Drachen, Fische, Gei- 
ster und und und) aus einer ima- 
ginären Fantasy-Welt. In freier 
Wildbahn lebende Pokemon kön- 

nen mit einem 

Pokeball eingefan- 
gen werden und 
kämpfen fortan für 
Ash. Gewinnt ihr 
ein Duell, erhält 
euer Pokemon 
Erfahrungspunkte 
und lernt mit der Zeit neue 
Attacken. Jedes Pokemon gehört 
einer von 15 Elementgruppen an. 
Eine Tabelle im übersichtlichen 
Handbuch verrät, welche Ele- 
mentgruppe im Kampf einander 

meist ausstechen. So fügt 
beispielsweise ein Elek- 
tro-Pok&mon einem Was- 

ser-Pokemon in der 
Mehrzahl der Fälle erheb- 
lichen Schaden zu. Im 

Auftrag von Professor 
Eich reist Ash nun durch 
die Lande, um möglichst 
alle Pokemon einzufan- 
gen, oder zumindest ein- 

mal zu sichten. Das sog. 
Pokedex, ein elektroni- 
sches Katalogisierungssy- 

POCKET EORMER 

stem hilft Euch dabei. Vorrangiges 
Ziel sollte es zudem sein, acht, auf 
bestimmte Elementgruppen spe- 
zialisierte Arenaleiter zu besiegen. 
Diese vermachen einem sodann 
ihre individuellen Orden, welche 
z.B. zur Kontrolle starker Poke- 
mon oder für den Gebrauch 
bestimmter Gegenstände voraus- 
gesetzt werden. Da jede der zwei 
Versionen nur 139 der 150 Poke- 
mon enthält, muss man, um alle 

zu besitzen, eines Tages mit 
Freunden tauschen — ein ganz 
wichtiger Aspekt, der Pokemon so 
interessant und langlebig gestaltet. 
Technisch gibt's, bis auf nur einen 
Speicherslot, nichts zu meckern. 
Abgesehen von dem Übermaß an 
Kämpfen spielerisch brillant. 

GBCv GBVv SCBv 

Schwierigkeit: 4 
Speicheroption, Batterie 
Linkoption la 

Grafik: Ark 
Sound: AA 
Spielspaß: AArrKk 

ERBE EEE EUER OLE H ELF EEE EC TLOOF LEUTE LEEEEHUEEHDEF OFT TREUE EEE EEE EEE HET TOURER EEE EEE 

Tarzan (Activisi 
Sonic auf GameBoy Color? Diese 
Konvertierung sollte man viel- 
leicht den Jungs von Activision 
unterjubeln. Der Grund: die 
Geschwindigkeit, mit der Tarzan — 
ihre neueste, dem Kinofilm ange- 
lehnte Handheld-Schöpfung - 
Segas stacheligem Maskottchen 
alle Ehre macht. Speed pur! Auf 
ihrer 23 Level umfassenden Suche 
nach goldgelben Bananen und 
dem Bösewicht Clayton hangeln, 
schnorcheln und rennen sich Tar- 

Paperboy (Midway) 
Zeitungaustragen auf einem Draht- 
esel - genau darum geht’s im GBC- 
Remake des Klassikers. Die Anwoh- 
ner drei verschiedener Straßen wol- 

SATT TE 

LLLLLLLL 
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zan und Co. (Jane, Affedame Terk) 
die Seele aus dem Leib. Zur Erho- 
lung vergnügt ihr euch im Malstu- 

len täglich beliefert wer- 
den. Presslufthammern- 
de Bauarbeiter, parken- 

de Autos, Gartenzäune und andere 
Widrigkeiten erschweren euer Vor- 
ankommen. Altbackene Grafik, 
C64-Gepiepse und ein heutzutage 
nicht mehr allzu spannendes 
Gameplay werden wohl nur noch 
Retro-Fans locken. Highscores 
könnt ihr übrigens schriftlich (!?!) 
im Handbuch verewigen — well... 

GBlv GB SGB 

Schwierigkeit: 3-8 
Speicheropfion: keine 

Linkoption nein 
Grafik: Ak 
Sound: Arme 
Spielspaß: Ak 

dio, druckt eure Kreationen auf 
GB-Stickerpapier aus oder spielt 
eine entspannte Runde Ver- 
stecken. Spieler A hat dabei 99 
sek. Zeit, Tarzan im Dschungel zu 
verstecken, Spieler B (welcher 

natürlich vorher nicht zugeguckt 
hat) die gleiche Zeit, ihn mit Terk 
aufzustöbern — netter Multiplayer- 
Fun auf einem Screen. Im Single- 
Player hat man sich jedoch 
irgendwann “Bananen-satt-gesam- 
melt”. Zu lauschen gibt's kurze, 
aber feine Trommelrhythmen. 

GBCv GB SGB 

Schwierigkeit: 2-6 
Speicheroption: Passwort 

Linkoption nein 
Grafik: aArrr 
Sound: KAaıri 
Spielspaß: aArrn 

Bubble Bobble Classic (G.1.M.) 

Taitos All-Time-All-System-Schieß- 
Bläschen-durch-die-Luft-und- 
spring-herum-Game (sind Binde- 
striche nicht fantastisch?) wurde 

12 Saas 99 

auf Nintendos Kleinstem zu unser 
aller tiefer Trauer seinem sonst 
spaßigsten Feature beraubt — dem 
2-Spieler-Modus. Trotz sauberer, 
kunterbunter Grafik, präziser Steu- 
erung und ausführlichem Hand- 
buch (mit Gramatik-Bugs) in drei 
Sprachen kommt demnach kaum 
noch Freude auf. Schade um den 
verschlimmschlechterten Oldie. 

GBCv GBv SGBv 
Schwierigkeit: 1-6 
Speicheroplion: Passwort 

Linkoption nein 
Grafik: Ark 
Sound: Akkiıny 
Spielspaß: Krim 



Total Soccer (Ubi Soft) 
TS (Arbeitstitel) 
macht (fast) all das 
richtig, was Three 
Lions und 155 
anstrebten. Es spielt 
sich zügig, ist dank 
der Vogelperspektive 
super übersichtlich; 

SPELIRL, GAME BOY CoLoR 

Suzuki Alstare Extreme Racing 
Wie bei den 3D- 
beschleunigten 
Vorfahren auf PC 
und DC sollte 
man auch hier 
nicht die Racing- 
Offenbarung er- 
warten. Die flot- 

(Ubi Soft) 
zig die Link-Option und 
das Eifern nach dem Ubi 
Key motivieren etwas. 
Greift besser zu FI World 

Teamaufstellungen wirken sich aufs te Grafik kann GP. 
Spielverhalten aus, Unterschiede nicht über die vierfarbigen, halb- 
zwischen starken und schwachen GBEv GB SGB herzig animierten Gegner hinweg- GBA OB: CB 
Teams machen sich deutlich Ss AR täuschen. Rekordzeiten sind nach een en 
bemerkbar und der 2-Spieler- Linkoption ha Abschalten der Hardware für die Linkoption ja 
Modus spielt sich (bis auf sporadi- Gratik: Kir Katz — Batteriespeicher zu teuer? Grafik: Ak 
sche Grafik-Ruckler) wirklich Sound: Akt Power-Ups, Bike-Tuning oder ein Sound: warte 
himmlisch. Nur DFB-Lizenz fehlt. Spielspaß: KRAKK Trackeditor exis-tieren nicht, ein- Sue: ERIEOR 
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All Star Tennis ‘99 (Ubi Soft) 
Mit dem offiziellen Segen des 
Deutschen Tennis Bunds, acht 
realen (z.B. Michael Chang, Jana 
Novotna, Conchita Martinez, 

Jonas Björkman, Amanda Coetzer) 

und vier fiktiven Filzballknüpp- 

2-Spieler-Modus, vier Speichers- 
lots und verschiedene Specialmo- 
ves (ab-schaltbar) zeichnen AST 
‘99 aus. Punkte und Spielernamen 
werden darüberhinaus per 
(nuscheliger) Sprachausgabe 
angesagt. Lediglich auf Replays 
und komplexe Statistiken müsst 
ihr verzichten. Ansonsten schmet- 
terballig gut, besonders zu zweit! 

lern beschert uns Ubi Soft nun 
endlich ein coloriertes Tennisspiel sh Ross 4 208 
für unterwegs. Die Spielmodi Doppel gegen einen menschli- Suelehernpfin: Batterie 
(Smash Tennis, Arcade und Bomb chen Opponenten austragen. Rea- Linkoption ja 
Tennis) wurden komplett vom listisches Ballverhalten, gute Grafik: WE 
N64-Bruder übernommen. Per Übersicht, einfaches Handling, Bee 8: Kar 

Link-Kabel könnt ihr Einzel oder spritzige Hechtsprünge, ein klasse 

Papyrus (Ubi Soft) 
Bevor Ubi Soft Ed (Tonic Trouble) 

bunte Grafik ergeben einen guten 
4-Sterner, dem jedoch der letzte 
Feinschliff (Mini-Games, Drucker- 
funktion, Bonus-Runden, 

selbigen. Kein abwechslungsreicheree Musik) 
und Rayman auf diemobilen LCD- Dauerzustand, fehlt. Für Aladdin-Fans. 
Displays loslässt, stellen sie uns Dachten sich 
noch den ägyptischen Hüpf- und auch die Götter GBCV GB SGB 
Rennfischer Papyrus vor. Aker, ein und erkoren hingegen sollen die Schwierigkeit: 2-7 
rachsüchtiger, in Verbannung Papyrus, dem Unheil Einhalt zu mangelhaften Endboss-Animatio- a ER 
lebender Hohepriester (von Seth), gebieten. 18 mittelgroße Level nen?), eine Vielzahl an Gegnern, Ca Irrır 
entführt Theti (später spielbar), die (ohne Neustartpunkte), zwei top- Fallen und Items, die Ubi Key Sound: Krrr 
Tochter des Pharao und vergiftet animierte Hauptcharaktere (was Funktion (siehe unten) sowie knall- Spielspaß: Kraki 

u Hier ist der Beweis: die Pokemon-Seuche hat nun auch Deutschland 
Der Ubi Key angesteckt, und zwar gleich 2-mal. Der gute Hugo ist gar geklettert, 

während Tabaluga und Asterix etwas fallen. Es bleibt spannend. 

Noch vor Nintendo veröffent- : 1a 
licht Ubi Soft nun europaweit . EB (neu) Nintendo 
erste Spiele, die Gebrauch : 3 (1 Super Mari 
von der Infrarot-Schnittstelle des GBC machen. Ein . Er . : 
Beispiel: Wer im ersten Level von Papyrus den sog. : “0 R: Nintendo 
Ubi Key findet (siehe Screenshot), dann zurück ins : 5 (3) Tabaluga 
Hauptmenü wechselt, dort Ubi Key anwählt, nun : 8 0) Game & Watch Gallery 2 Nintendo 
einen zweiten GBC mit Suzuki Alstare unweit von » rs 
GBC Numero eins aufstellt und auch dort Ubi Key A:60! B:BERIDEN : ? (Asterix & Obelix 
anwählt, hat anschließend die Möglichkeit, den Key : 8 (1) Hugo 2 1/2 Infogrames 
durch längeres Drücken der A-Taste per Lichtwelle zu übermitteln. Folge: ; Bun oMaja ” 
Suzuki offeriert nun den Schwierigkeitsgrad Extreme, der so nicht freizu- *® = E : 

s 10 (WE) The Legend of Zelda Nintendo schalten ist. Nettes Gimmick, was hoffentlich weitere Verbreitung findet. 
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NS IEEER 
die uns bis zum Frühjahr des neuen Millenni- 

! ums erwarten, Bei unserer Auswahl legten wir 
we vor allem darauf Wert, dass der Release in den 

USA höchstwahrscheinlich stattfinden wird, 

denn was nützt uns schon die schönste Story, 
ufgrund der nun schon seit einigen wenn sie keiner versteht? Schimpft uns nicht, 

Monaten anhaltenden Welle an neuen wenn gerade euer Liebling nicht erwähnt wird 
: und vor allem auch z.T. sehr innovativen Ro- _-um wirklich auf alle kommenden Hits detail- 

RN lenspielen, die auch in naher Zukunft nicht liert einzugehen, würde vermutlich nicht ein- 

abebben wird - in der nächsten Ausgabe kön- mal ein ganzes Heft ausreichen. 

nen wir euch hoffentlich endlich den lange Doch genug der langen Vorrede — Vorhang 

versprochenen PAL-Test von Jade Cocoon, auf, für die kommenden RPG-Perlen! cd 
N und: vielleicht noch einen absoluten 

Überhammer (is’ noch geheim) bie- KOUDELKA 
x ten — wollen wir an dieser Stelle 

} N ein klein wenig Aufklärungsar- 
2, beit leisten. Kurz umrissen fin- 
Aa det ihr auf den folgenden vier 

Seiten. die vielversprechend- 
sten Neuheiten, lange erwarte 

Sequels zu beliebten Serien Ur 
neuartige Ideen zum vielleicht 
besten Genre der Software-Welt 

Bis auf die coole Backgroundstory ist noch 

nicht viel bekannt über dieses Game, jedoch 

hören sich die Zutaten schon mal ziemlich 

schmackhaft an: Die noch recht unbekannte | 

Firma Sacnoth (wurde von Ex-Square-Mitar- F° 

beitern gegründet. Aha - das lässt auf- 

hören!) verquickt hier gekonnt typische 

RPG-Elemente mit der beklemmenden 
a - E ! Atmosphäre bekannter Survival-Horror- 

4 ' i Shocker. Endlich - ein Horror-RPG! Der Plot 
{7 spielt im Jahre 1800 ir ‚Abersystwyth/Wales. 

© Alseiner der drei Charaktere (eine mysteriö- 
se Zigeunerin, der Abenteurer Edward Plun- 
kett oder der irische Priester James O'Fla- 
herty) kämpft ihr euch durch das ithisch 

an-Kla: 

lich Ieteif Rele I 6 zu Squaresoft@rch 
tic_RPG”- „Nachfölger in greifbare Nähß. 
gerückt. Auch ein Release außerhalb des 

Landes der aufblühenden Kirschknospen — re 

sprich: USA = ist trotz des noch nicht Pa 

bekannten Datums mehr als wahrschein- me NL mutlich nicht spielbarer) Seo 

lich. Parasite Eve 2spieltzeitlich gesehen \. Charakter, noch Vernichtendere 

drei Jahre nach den tragischen Ereignis- \) Spells (verbrauchen jetzt MP und 

sen in Manhatten - Um genau zu sein -W nicht PE), Dual Shock- -Unterstützung 
am 9. September 2000, diesmal N und scrollende Stages (keine 
jedoch in L.A. Wieder übernehmt Einzelbilder mehr) schrauben 

ihr den Part der hinreißenden die Erwärtungen in dieses 

Aya Brea, die nun, sei es durch [ Sequel in ungeahnte Höhen. 

ihre Mitochondria oder chirurgi- Schade nur, dass jetzt ein neu- - 

sche Eingriffe, laut Screenshots es Entwicklerteam am Werke ist- 
doch um einiges jünger zu sein | Designer Tetsuya Nomura ist lei- 
scheint. Alle aus dem ersten der nicht mehr dabei, Wir glau & TEN 
Teil bekannten Features, wie z.B. ben aber, dass die neuenJungdie ° system: Playstation 
das Upgraden der Waffen, sind Hut Sache im Griff haben, denn das, E £, Datenträger: CD 
natürlich wieder mit dabei undwur- ' * was jetzt zu sehen war, ließ \ d E Hersteller: Sacnoth (SNK) 
den um einige neue Gimmicks das Wässerehen im Mun u Roalease: Japan: Dezember'S9 
erweitert. Durch einen Radar zusammenlaufen. USATER 
könnt ihr feindliche Schergen system: Playstation 
nun schon aus weiter Distanz Datenträger: CD 

wahrnehmen und durch die ein- Hersteller: Square 

geführten BP (Bounty Points) in fRealease: Japan: Dezember'99 

brenzligen Situationen auch aus USA: TBA 
einer aussichtslos erscheinen- 

den Schlacht fliehen. Ein (ver- 

Ace falsch, denn dieser Genre-Mix könnte 
#77 der absolute Hammer werden. 
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noch NPCs) wird um einige 

noch unbekannte Gesichte 

ergänzt. Neu hinzu gekomm 

ist das Kombinations-Feature: 

Eure Charaktere werden 

Personas miteinander lin 

können und so für noch 

Vernichtungspower sorge 

Zur Zeit kämpft Atlus” 

noch um die Veröffentir 

chungsrechte von Soul 

Hackers. Vom Aus- 

gang dieser Verhand- 

lungen hängt dann 

auch ein möglicher US- 

Auch ein. weiterer Teil der in Japan 

sehr beliebten Megami Tensai Serie 

(Persona, Devil Summoner, Ronde 

und Soul: Hackers) ist gerade in der 
Mache} Release von Persona 2) # 

Einige Jahre nach dem Ausgang des 1 , Innosent Sin SBANIGBEEEVIE 

ersten Abenteuers bricht in der Schule @ Rn Has Bes 
eine mysteriöse Krankheit aus, die für 

mächtig Durcheinander sorgt. Ihr müsst System: PlayStation 

euch wiederum durch wunderschön vorge- Datenträger: CD 

renderte Grafiken kämpfen und massig Hersteller: Atlus 
Spell Cards sammeln. Diese erhaltet ihr Baaieaser Z&apan-Sammee2000 
durch Gespräche mit Monstern und IRSTEN 

dadurch, däss ihr sie in sogenannte Perso- 

nas bannt. Die alte Heldenriege (leider nur 

ö . Ei 
Br L 

Das SNES Prequel Chrono Trigger wird's ja nun 

auch bald als mit Anim&sequenzen aufgewertete 

PS-Fassung geben, doch auch der offizielle Nach- 

folger ist bei Squaresoft schon in der Pipeline. Die Story ist dabei 

gar nicht mal so neu, wurde sie doch in Grundzügen vom drei 

Jahre alten Radical Dreamers entliehen. Radical Dreamers wur- 

de damals für das Satellaview Add-on entwickelt und war im 

Prinzip ein Subplot von Chrono Trigger, der aber nicht mehr auf 

dem Modul Platz gefunden hatte. Mit drei Charakteren latscht ihr 

durch eine polygonale Welt und macht euch auf die Suche nach 

1984er Hit Dragonbuster basierende Sequel der legendären “Freezing Flame”. Die Chrono Cross Welt ist 

sicher nicht, nimmt aber doch einige Anleihen dabei die gleiche wie im SNES-Vorgänger, ihr besucht aber gänz- 

i diesem Genre. Am ehesten ist dieses lich andere Territorien. Mindestens 30 Stunden Spielzeit (ihr 

stion-RPG vielleicht noch mit dem in dieser Ausgabe getesteten Gaunt- müsst nicht zwingend eure Charaktere stundenlang aufleveln), 

sgends zu vergleichen: Viel Action und Monster-Slaying (diesmal in eine Storyline, die sich je nach euren Entscheidungen verändert, 

"Side-Scrolling-View) verquickt mit einem Hitpoint- und Level- bis zu vierzig spielbare Charaktere und Reisen durch verschiede- 

em. Abgerundet wird dieser Mix durch neue Waffen, Rüstungen und ne Dimensionen klingen schon mal sehr vielversprechend. Hier 

Aubersprüche sowie massig magische Items. Das “Multi Generation noch ein paar interessante Facts zum Background: Zwar sind 

m” erinnert wiederum an das schon ältere Phantasy Star Ill: Gene- Szenario-Designer Yuji Horii, der gerade an Dragon Quest 7 

s of Doom: Ihr sucht euch nach harter Schlacht gegen fiese Schup- arbeitet, und der Charakter-Designer, der Squaresoft nach der 

tiere eine geeignete Braut aus und kämpft in der nächsten Runde als Fertigstellung von Tobal 2 verlassen hat, nicht mehr im Team, 

a5 Ergebnis dieser Liaison weiter. Natürlich hat die gewählte Braut " doch auch die neue Truppe hat einen hervorragenden “Lebens- 

DRAGON VALOR 
Naja - ein richtiges RPG ist dieses auf den# 

innicht zu unterschätzenden Einfluss auf die Fähigkeiten des Neuge- . lauf”. So ist der Sound-Guru Yasunori Mitsuda (ist verantwort- 

nen. Im Prinzip geht es in diesem komplett polygonalen Game um lich für die Chrono Trigger, Xenogear und Tobal 1-Sounds) eben- 

Schlachten böser Drachen. Diese geben jedoch freiwillig nicht klein | m so wie Leute, die schon an Xenogears und Chrono Trig- 

und verlangen zur Vernichtung jeweils nach neuen mystischen 

chwertern. Da dürfte wohl eine Prise Exploring auch noch dabei sein, 

denn mystische Schwerter lungern ja bekanntlich nicht so einfach an 

"jeder erstbesten Straßenkreuzung herum und 

ger gearbeitet haben, sowie die Battle Effekts und CG- 
Movie Designer von Final Fantasy VIII, mit im Boot. 

YESI Eine Demo dieses 

Games liegt übrigens 

Legend of Mana bei. 

System: PlayStation 

Datenträger: CD 

Hersteller: Sacnoth (SNK) 

Realease: Japan: Dezember'99 

USA: TBA 

System: PlayStation 

Datenträger: 2 CDs 

Hersteller: Namco 

Realease: Japan: Dezember '99] 

USA: 2000 (confirmed) 
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DEWPRISM 
Sr Auf die Suche nach dem magi- 

schen Artefakt Dewprism macht 

ihr euch im gleichnamigen Squa- 

re Action-RPG. Dabei stehen 

euch anfangs zwei Charaktere zur 

Wahl, die beide eigene Ziele und Storylines verfolgen, welche sich 

im Laufe des Abenteuers miteinander verflechten. Der Held Rue 

einerseits benötigt dasıDewprism, üm seine vor drei Jahren ver- 

storbene Schwester wieder zum Leben zu erwecken (AHHH! 

Friedhof der Kuscheltierel), Mint dagegen will mit diesem Item 

ihre jüngere Schwester besiegen. Denn diese ist dazu bestimmt, 

die Regentschaft des Landes zu übernehmen, und das passt Mint 

gar nicht in den Kram. Phantasievolle Polygongrafiken und knuf- 

fige Charaktere 

machen schon 

Lust auf mehr. 

System: PlayStation 

Datenträger: CD 

Herstelle: Square 

Realease: Japan: erhältlich 

USA: TBA 

LEGEND 
OE MANA Eine echte Innovation stellt das soge- 

i #7 nannte Landmake System dar: Durch in 

MN pr den Stages gefundene Artefakte gestaltet 

Grafisch gibt sich Legend of Mana ähnlich” ihr nämlich die Landschaft selbst. Anfangs liegt 

fantasievoll wie das aus gleichem Hause stam- noch eine leere Landkarte vor euch, auf der sich 

mende $aGa Frontier Il. Handgezeichnete und nur blaue Punkte befinden. Je nachdem, wel- 

2.1. schön änimierte Hintergrundgrafiken, die ches Artefakt ihr auf welchen Punkt legt, ent- 

sich größtenteils auf Wald-, Wiesen- und steht eine andere Location - sei es nun eine 

Höhlenthemen konzentrieren, geben sich die Stadt, ein Wald oder 

Hand mit herrlich abgedrehten Charakteren. Dungeon etc. Damit 

Auch hier zeigt sich der Trend zum Zweitcharak- soll garantiert werden, 

ter, denn vor Spielbeginn müsst ihr euch zwi- dass ihr auch bei 

schen Männlein oder Weiblein entscheiden. mehrmaligem Durch- 

Wie bei Secret ofMana (SNES) bewegt ihreuch spielen nie die glei- 

zu dritt über die Lande - leider nur Two-Playe-- chen Stages zu 

Only,.den dritten Charakter üpernimmt dieCPU. Gesicht bekommt. 

BREATH OF FIRE IV 
“Capcom ist ja als Sequel-Spezialist bekannt. Wenn dabei aber immer so gute RPGs 

wie die Breath of Fire-Teile herauskommen, kann uns das nur recht sein. Über 

großartige Innovationen können wir zu diesem Zeitpunkt leider noch nichts berich- 

ten -wie es aussieht, wird uns wieder ein solides Gameplay mit altbekannten Vor- 

zügen geboten, Auch die Charaktere sind uns geläufig: Wieder schlüpft'ihr in die 

Rolle des blauhaarigen Drachenjungen Ryu und werdet von der geflügelten Heldin” 

Nina begleitet, die diesmal ihre vermisste Schwester sucht. Ein Kampfdetail ist 

übrigens schon bekannt: Indem ihr eure Attacken mit verschiedenen Elementen 

koppelt, könnt ihr deren Durchschlagskraft durch 2.B. “multiple fire spells“ noch 

um ein Vielfaches verstärken. 

Sysiem: PlayStation 

Datenträger: 2 CDs 

Hersteller: Square 

Realease: Japan; erhältlich 

USA: 02 2000 

System: PlayStation 

Datenträger: CD 

Hersteller: Capcom 

Realease: Japan: Frühjahr 2000 



" VAGRANT STORY 
agrant Story werdet ihr in. der Rolle des Ashley Riot des Mor- 

‚an Duke Bardorba angeklagt und müsst vor euren Verfol- 

‘gern fliehen. Dabei wart gar nicht ihr'der miese Übeltäter, son- 

Eden die religiöse Sektenführerin Sydney - damit dürfte die an 

g such gestellte Aufgabe ja ziemlich klar sein: Findet Sydney 

5 und beweist eure Unschuld. Einige neue Ideen wurden vor 

‚ allem in das Waffensystem gesteckt: Wie in PE könnt ihr 

= eure Küchenmesser miteinander kombinieren 
und zu immer kräftigeren Mordinstrumenten 

machen. Wenn ihr zum ersten Mal gegen einen neu- 

- en Gegner antretet, merkt sich die Waffe, wie dieseram 
besten zu besiegen'ist/ wodurch die folgenden Kämpfe 

gegen die gleiche Gegnerart immer einfacher ausfallen. 

Laut‘Gerüchten wird für die Darstellung der Grafiken eine 

ähnliche Engine wie in Metal Gear Solid verwendet. 

Sicher ist in jedem Fall, dass Yasumi Matsuno und Aki- 

hiko Yoshid mit im Team sind - die Jungs, die auch 

für Final Fantasy Tactics verantwortlich zeichnen. 

JA! Darauf haben wir, 
lange gewartet, nun ist es 

sicher. Das in Japan schon 

seit 1997 erhältliche RPG 

Maker verkaufte über. 300,0 
Stück und kommt nun endlich 

auch auf den US-Markt, N Be ' 
könntihr nicht mehr jammern "Das x 
hätte ich besser gekonnt”, "Die Story. 

ist aber lahm”. Denn mit RPG Maker 

designt ihr eure eigenen Rollenspielwel- 

ten, Charaktere, Quests und Plots. Auch die 

Welt, in der das Ganze spielt, baut ihr euch aus 
vorgefertigten Grafikelementen zusammen. 

Der Kreativität sind keine 

Grenzen gesetzt. 

System: PlayStation 

Datenträger: 1 CD 

Hersteller: Agetec 

Realease: Japan: erhältlich 

USA: Frühjahr 2000 uf 

WILD ARMS: 8 
2ND INGNITION %# 
Mit Wild Arms und dem darauffolgenden‘ _ 
Legend of Legaia bewies Contrail, dass sie ; 

se beiden Games noch ziemlich geradlinig 

aufgebaut; wussten aber durch einige nette 

Einfälle zufüberzeugen. Mit Wild Arms 2nd 

Ignition soll diese Geradlinigkeitein für alle 

NNeı ‚Mal der Vergangenheit angehören. Nun, in 

y Änoch nichts sehen — aber gut, bei einem Rollen- 

8 Piel kann Drehen Wie kurzer Spielzeit noch kei- 

olle von abermals drei Charakteren, die sich erst 

einiger Zeit treffen. Die Grafik gibt sich komplett 

/gonal und wartet mit etwas detaillierteren und reäli- 

heren Figuren auf. Große Unterschiede zur aus dem 

Im2 
E 

System! PlayStation 

Datenträger: 2 CDs 

Hersteller: Contrail 

Realease: Japan: Winter '99 

USA: 2000 me? 

% Lunar: Silver Star Story und Lunar 2: 

System: PlayStation 

Datenträger: CD 

Hersteller: Square 

Realease: Japan: Winter '99 

USA: Frühlahr 2000 

LUNAR 2: 
ETERNAL BLUE 

Eternal Blue waren wohl für Rollenspie- 

ler DER Grund, sich ein Mega CD zuzu- 

legen. Dank Working Designs kommen 

nun auch PlayStation-Spieler in den 

Genuss dieser Kult-Serie. Seit dem 

Kampf in Silver Star Story sorgt die Göttin Althena m 

und ihr Kult für Friede, Freude, Eierkuchen, doch 
nun, 1000 Jahre später, trachtet das Böse wieder 

nach der Macht. Ein mysteriöses Mädel namens 

Lucia taucht plötzlich auf und macht sich mit 

ihren Freunden Hiro und Ruby auf, der ganzen 

Sache auf den Grund zu gehen. Wir dürfen uns 

wieder (wie auch.bei Lunar: Silver Star Story Com- 

plete) auf.eine mit FMV-Sequenzen überarbeitete Versi- 

on und ein lauxus-Package mit einigen Gimmicks frau- 

en. Ein Test folgt in Kürze. 

Syslem: PlayStation 

Dalenträger: 3 CDs 

Hersteller: Working Designs 

Realease: Japan: erhältlich 

USA: 04 1999 und 
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Leider hat es die fertige japanische 

Version nicht mehr rechtzeitig in 

unser Heft geschafft, doch wir hat- 

ten immerhin die Möglichkeit, eine 

spielbare Version genaustens unter 

die Lupe zu nehmen. Und GT2 

scheint zu halten, was es verspricht. 

GRANDTURISMO Z 

Das Verhalten des Fahr- 

werks lässt sich bis ins 

kleinste Detail justieren 

und wirkt sich sehr deut- 

lich auf das Fahrverhalten 

aus. 

BITTE 

Tm MEAL DAAD BILL ATOM 
GRAN TURISMO2" 

System; PlayStation 1 

Name: Gran Turismo | 

Genre; Rennspiel 

Hersteller: Sony 

B: auf den ersten Blick wirkt 
alles erfreulich vertraut. So wur- 

de darauf verzichtet, das bewährte 
Menüsystem des Vorgängers durch ein 
neues Outfit zu verändern, was GT- 
Veteranen den Einstieg deutlich erleich- 
tert. Erst bei genauerem Hinsehen fal- 
len die kleinen Veränderungen auf. So 
hat sich der aus GT bekannte Stadtplan 
in seiner Größe fast vervierfacht. Zwar 
dient er auch jetzt noch der Navigation 
zwischen den verschiedenen Herstel- 
lern, doch wurden diese auf vier unter- 
schiedliche Stadtteile verteilt. Kein 
Wunder, dass dieser Schritt notwendig 
wurde, wenn man sich vor Augen hält, 
dass nun über 400 unterschiedliche 
Fahrzeuge zur Auswahl stehen, Ent- 
scheidet man sich nun für eine der 
Fahrzeugschmieden, stellt man fest, 
dass neben der Option, einen neuen 
oder einen gebrauchten Wagen zu 
erwerben oder seinen Wagen nach 
allen Regeln der Schrauberkunst zu 
tunen, auch markenspezifische Rennen 
im Angebot stehen, an denen nur bau- 

gleiche Fahrzeuge teilnehmen können. 
Ansonsten werden in GT2 drei grund- 
legende Kategorien unterschieden. 
Zum einen Sportwagen (was wohl kei- 
ner Erklärung bedarf), zum anderen 

sogenannte ”High-Performance”-Autos, 

wohinter sich Edel-Karossen wie Jaguar, 
Aston Martin und Mercedes verbergen. 
Und als letzte Gruppe steht euch die 
"City Runner”-Klasse zur Verfügung. 

TURISMO 2 

Dabei handelt es sich um Fahr- 
zeuge, die normalerweise eher 
auf Supermarktparkplätzen als 
auf Rennstrecken als auf zu 
Hause sind. Sprich, ihr habt hier 
die Option, zum Beispiel einen 
Fiat Clio oder einen Mercedes 
A-Klasse um die Kurse zu het- 
zen. 
Habt ihr euch für ein Fahrzeug 
entschieden (es standen in unserer Ver- 
sion leider noch nicht alle Autos zur 
Wahl), findet ihr euch flugs auf der 
Strecke wieder. Und bereits nach weni- 
gen virtuellen Metern wird schlagartig 
wieder klar, warum GT bis jetzt als 
bestes Rennspiel überhaupt gilt. Es ist 
einfach unglaublich, wie akkurat die 
Programmierer das unterschiedliche 

ITALIEN 

Die Wagen sehen schlichtweg unglaublich 
aus. Wartet erst mal, bis ihr die Kisten in 

Bewegung seht. Und das bei einer Frame- 
Rate, die ihresgleichen sucht. 

12 SE 99 

Vorsicht, wenn ihr glaubt eine Lücke 
gefunden zu haben. Die Gegner machen 

gnadenlos dicht. 

Ihr steht auf sliden, bis die Reifen 
qualmen? Kein Problem, solange ihr den 
Wagen wieder einfangen könnt. 

Im gewohnt genialen Replay könnt ihr eure- 
Fahrfehler genaustens begutachten. 

Beachtet hier den Versuch, gegenzulenken. 

GRANZTURISMO 2 

Fahr- und Kurvenverhalten der ver- 

schiedenen Fahrzeuge umgesetzt 
haben. Je nachdem, ob ihr euch für die 

Einstellung “Racing“ oder “Drift” ent- 
schieden habt, jagt ihr die Kisten um 

die Kurven, dass es eine wahre Freude 

ist. Man glaubt förmlich zu spüren, 
wann der Wagen seinen Grip zu verlie- 
ren droht und bis zu welchem Punkt 
man durch geschicktes Gegenlenken 
diesen noch erhöhen kann. Besser kann 
man Autofahren nicht umsetzen! 
Wenn ihr euch vom ersten Eindruck 

erholt habt, fallen als nächstes die bein- 

hart fahrenden Konkurrenten auf, die 

euch nichts, aber auch wirklich gar 
nichts schenken. Ein kleiner Fahrfehler, 
eine falsch genommene Kurve, und das 
Feld zieht gnadenlos an euch vorbei. 
Das ist Rennsport pur. 
Allein diese Preview-Version fesselte 
die Redaktion stundenlang vor die 
PlayStation. Leute, uns erwartet da wie- 

der ein ganz grosses Ding! Sieht ganz 
nach einem absoluten Top-Titel aus - 
wir werden’s sehen! ab 
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Bald ist es soweile# 

mal eine spielbare Version des vierten 

Abenteuers aus dem Kreuz geleiert und 

den groß angekündigten Neuerun- 

gen auf den Zahn gefühlt. 

Ilzu viel wollte man bei Core 
Design von Laras Streifzug ins 

Land der Pharaonen aber auch noch nicht 
preisgeben — lediglich eine Ein-Level- 
Demo-Version ging bis dato an die Fach- 
presse. Damit verfolgt man exakt dieselbe 
Strategie wie im letzten Jahr: Wenn das 
fertige Produkt am 26. November zu Kau- 
fen sein wird, werdet ihr noch keinen Test 
in.der VG (und auch anderswo nicht!) fin- 
den — erstmal soll der Massenmarkt also 
quasi blind zuschlagen. Dabei hat man im 
Grunde nichts zu verstecken, denn diese 
Version machte einen durchaus guten Ein- 
druck. Natürlich dürft ihr auch kein neues 
Spiel erwarten, die Kritikpunkte an Teil 
zwei und drei (zu ausladend, zu schwer, 
Handlung zu verzettelt) scheinen jedoch 
Gehör gefunden zu haben. Euer Aktions- 
radius ist jetzt auf kleinere Räumlichkei- 

. ten in so berühmten Gegenden und Tem- 
a peln wie in Karnak, dem Tal der Könige, 

TOM an Kairo, Alexandria und Gizeh beschränkt. 
RAIDERA Die Texturen und Detailliertheitsgrad nah- 

PlayStation men dafür zu: Fahnen im Wind, wunder- 
Tomb Raider: schöne Wasserspeier, Hieroglyphen und 
Die Itzte Offenbarung | kKunstvolle Verzierungen an den Wänden 

Action-Adventure sowie Vasen und geheimnisvoll leuchten- 
Hersteller: Core Design/Eidos de Fackeln lassen wieder das Abenteuer- 

Feeling aufkommen, das Tomb Raider I 
so faszinierend machte. Wer schon mal 
Hand an die berühmte Archäologin gelegt 

Geplanter Erscheinungstermin: 

NETTES" 

24 12 

fen erzittert vor Lara und 

ihren Ballermännern! Wir haben Eidos schon 

Fitness-Training zahlt sich aus: Schwere Eisen- 
türen sind jetzt kein Problem mehr für Darling 

Lara - sofern sie nicht verschlossen sind. 

Neue Perspektiven: Klettert ein Seil hoch und 
betrachtet die Grabkammer aus luftiger Höhe. 

Was mag dieser Wächter mit den Fackeln wohl 
im Schilde führen? Tipp: Nicht angreifen! 

hat, wird sich mit ihrem Move-Arsenal an 

Sprüngen in alle Richtungen, Kriechen, 
180-Grad-Dreher, Blick über die Schulter, 

Tauchen etc, wieder bestens zurecht fin- 

den und sämtliche neue Fähigkeiten 
ebenfalls schnell verinnerlicht haben; 

New Moves 

Lara kann sich nun an Seilen hochziehen, 
mit ihnen schwingen und sich sogar 
daran abstoßen (das wird für eini- 
ge knifflige Sequenzen sorgen!), 
Schalter im Sprung erwischen \ 
und mit ihrem Gewicht aktivie- 
ren, Türen aufstoßen, sich um 

Ecken herum hangeln und Feinde 
im Sniper-Modus ins Visier nehmen 
und eiskalt abservieren. Die letzte 
Technik ist 2.B. unbedingt nötig, um die 
äußerst nervigen und hochgradig. blei- 
resistenten Skelette abzuschütteln: Ein 
gezielter Magnum-Schuss in die knochige 
Birne und Tausend Splitter zieren. post- 
wendend den Boden, während das rest- 
liche Gerüst fortan kopf- und somit harm- 
las üumherirrt. Natürlich können solche 
Untoten oder andere übernatürlichen 
Gegner auch anderweitig um die Ecke 
gebracht werden, wie etwa zermalt, durch 
einen Shotgun-Treffer und den damit ein- 
hergehenden Rückstoß von der Brüstung 

99 A, 



Solche Polygon-Fehler wie beim Sprung in den Wasserspeier links werden 
hoffentlich noch ausgebessert. Rechts erreicht ihr einen Schalter im Sprung. 

Am 15. Oktober ließ Eidos sich nicht lumpen, mietete für eine Nacht die Hamburger Börse und 

gab zu Ehren von Lara ein Riesen-Fest für ca. 700 geladene Gäste - Insider sprechen von 

Kosten von ca, einer Million, Alleine die Ankündigung des offiziellen Models Lara Weller mach- 

te auch uns die Entscheidung leicht, den weiten Weg in die Hansestadt auf uns zu nehmen 

Mit einem genialen Indoor-Feuerwerk, der groovigen 70er-Jahre-Funk&Disco-Band Groove 

Line und einem leckeren Buffet verging die Zeit wie im Fluge, während wir uns mit Entwicklern, 

Kollegen und Fans unterhielten. Über 100 weitere Party-Shots gibt's bei www.eidos.de 

Feeseuerl! Die Flamme hat sich selb- 
ständig gemacht und Lara erwischt. 

katapultiert etc, Die Rätsel sind ebenfalls 
eine Portion. abwechslungsreicher (bitte 
lasst diesmal das elendige Kistenziehen 
und schieben weg!) und somit interes- 
santer ausgefallen: Ihr könnt z.B. Fackeln 
von Wänden nehmen und Holzfalltüren 
aufbrennen, müsst einen Wep finden, 
dann die Fackel löschen und für spatere 
Zwecke aufbewahren, plötzlich auftau- 
chenden, fliegenden Flammen entkom- 
men (wo ist der nächste Swimming-Pool?) 
und erstmals Items im neu: gestalteten 
Inventory-Screen ä la Resident Evil kom- 
binieren und erst dann einsetzen, Thema 
Schwierigkeitsgrad: Ziel ist es laut Core 
Design, auch Lara-Neueinsteigern eine 

% / 12/5 
Ga — — 

faire Chance zu geben — deshalb fehlt 
auch die ”4” im Titel: Niemand steigt ger- 
ne und mit gutem Gewissen so spät in 
eine Serie ein. Der einfache Zusatz "Die 
letzte Offenbarung” ist da marketingtech- 
nisch schon viel freundlicher, Speichern 
ist deshalb im Gegensatz zu Teil drei (die 
Kristall-Methode, mit der zwar auch übe- 
rall Saves möglich waren = aber seien wir 
ehrlich: Sobald Ihr so ein Teil endlich 
gefunden hattet, musste es auch gleich 
eingesetzt werelen) nun wieder generell 
überall und jederzeit möglich. Dies allein 
garantiert zwar noch kein faires Spiel — 
trotz offensichtlich gestiegener Kl (Gegner 
scheinen euch geradezu zu riechen!) hat 
die Zahl der tödlichen und nicht vorher- 
sehbaren Fallen signifikant abgenommen, 

Lara mit süßen 16! 
Eine’weitgre gute Nachricht gibt's eben- 

falls: Laras Domizil und somit auch der 
trottelige Butler haben als Trainings- 
zweck ‚endlich. ausgedient. Stattdes- ‘ 
sen kommt ihr nun in den Genuss 
von einer süßen 16-jährigen Lara, die 
noch völlig ohne Waffen die Grund- 
lagen eines echten Abenteurers von 
ihrem Mentor Von Croy eingebläut 
bekommt, Das Ganze passiert auch 
nicht in einem langweilig igen Parcours, 
sondern in einem Mini-Flashback-Auftrag, 
dessen Ende eine Art Rennen gegen von 
Croy vorsieht, bei dem er unter mysteriö- 
sen Umständen verschwindet; Endlich 
also auch eine Gelegenheit, mehr über. 
das Mysterium Lara Croft zu erfahren, von 
der man bisher außer dicken Dingern, 
ihrer englischen Herkunft und dem Hang 
zu Ballermännern nicht viel wusste, Aber 
gut, überschwengliche Euphorie verbrei- 
ten wollen wir trotz der guten Ansätze an 

dieser Stelle noch nicht, denn ein Level 
sagt einfach zu wenig über das Gesamt- 
werk aus. Wie ausgewogen und umfang- 
reich sind die Puzzles, wird genug 
Abwechslung geboten, werden die hier 
noch zahlreich auftretenden Polygonfeh- 
ler ausgemerzt oder geht einem Lara Nr.4 
doch auf, die Nerven? Wartet also auf 
jeden Fall unseren Test in der nächsten 
Ausgabe ab, bevor Ihr am 26. November 
blind zu eurem Händler stürzt! rk 

I 



Bis ins noch im Oktober brütend heiße 

Kalifornien jetteten wir für euch dies- 

mal, um dem Beat’em-Up-Speziali- 

sten Kronos Digital Entertainment bei 

der Arbeit zu seinem vielversprechen- 

den Render-Action-Adventure Fear 

Effect über die Schulter zu schauen. 

Und das hat sich wahrlich gelohnt! 

ieses an die Capcom- 
Horror-Schocker ange- 

lehnte Render-Spektakel ("Wir 
konkurrieren nicht mit Resi- 
dent Evil 3 oder Dino Cri- 
sis. Wenn wir die Spieler 
dieser Hits überzeugen 
können, auch FE zu 

zocken, sind wir zufrieden.”) hieß bis 

vor kurzem noch Fear Factor, aufgrund 
von Copyright-Problemen entschied 
man sich jedoch nun für die Namensän- 
derung, um unnöligen Streitigkeiten von 
vornherein aus dem Weg zu gehen. Der 
Titel des Spiels ist in diesem Fall auch 
keine belanglose Floskel, - sondern 
beschreibt zugleich einen wichtigen 
Bestandteil des Gameplays: Je schneller 
ihr die Rätsel löst, Feinde erledigt und 
vorankommt, desto voller bleibt eure 
Angst-Leiste. Verzettelt ihr euch dage- 
gen, wird’s immer gefährlicher und in 
größter Panik (leere Leiste) werdet ihr 
mit nur einem Schuss erledigt. 

Mystische chinesische 
Unterwelt 
Auch sonst weist dieser Ausflug in die 
chinesische Mythologie genug Eigenhei- 
ten und den nötigen Funken Eigenstän- 
digkeit und Innovation auf, um aus der 

Die Zeichnung Hong Kongs 

entstand in 30 Minuten. 
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System: PlayStation 

Name: Fear Effect 

Genre: Action-Adventure 

Hersteller: Kronos/Eldos 
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Januar 2000 

26 12 

Run'n’Gun heißt die Devise in Fear Effect - 

recht viele taktische Möglichkeiten gibt's nicht. 

Ecc >>>) 

Die uns gezeiglen Puzzles waren von 

allererster Güte - Hannah hat Grips! 

Masse an Action-Adventures her- 

auszustechen. Auf der Suche nach 

einem verschwundenen Mädchen, 

die euch vom Techno-Hong-Kong 
der nahen Zukunft in ein Zombie- 
Fiseherdorf in Chinzbis hin zur asiati- 
schen Auffassung der Hölle (kein 
brennender Glutofen armer Seelen, 
sondern ein verwunschener Platz aus 
kaltem Gestein) führt, übernehmt ihr 

die Kontrolle über drei Hauptfigu- 
ren, wobei die sexy Schwarz- 
haarige "natürlich besonders ins 

Auge sticht. Um das cinematische 
Feeling des Spiels noch zu erhöhen, ent- 

schloss man sich zu einer Letterbox- 
Darstellung der Optik, die zudem 
noch zwei nette Nebeneffekte hat: 
Erstens spart man sich dadurch ein 
wenig Rechenpower, die ganz gut 
anderweitig genutzt werden 
kann, und zweitens gibt's am 
unteren Bildschirmrand Platz für 

ein Item-/Waffenmenü, das hier in 

Echtzeit verwaltet werden muss, 
Also kein sicheres Kramen und 
Meditieren im Pause-Screen, 

sondern adrenalingeladene 
Action! Die Charaktere sind 
dabei im Anime-S$til polygoni- 
siert und die Hintergründe vorge- 
rendert und mit reichhaltig Ani- 
mationen versehen (wandernde 
Lichteffekte, rotierende Fässer etc.). 

Außerdem werden wichtige Puzzles |, A 
und Lokalitäten mit schönen Kame- /, 
rafahrten in Szene gesetzt, die ver- 
steckte Gegner oder Items gut ins Ad 

\ 

4 
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Waffen und Items müssen hier in Echtzeit ge- 

handlet werden. Kurz mal ins Pause-Menü 

gehen und über die Verteidigung sinnieren? 

No Way! 

Zombies begegnen euch hier in Form von ver- 

wunschenen Fischern in einem Küstendort. 

Fear Effectwird auf 4 CDs ausgeliefert und 

wurde von 33 Leuten designt, bietet eine 

Stunde FMV-Movies, 2,5 Stunden Dialoge, 

erfordert laut Kronos von geübten Zockern 

ca. 14 - 16 Stunden zum Durchspielen, über- 

rascht mit drei guten und zwei bösen 

Endings und ist zu 99 Prozent handanimiert 

und fordert noch gute zehn Wochen Sitz- 

fleisch von euch, wenn ihr diese Zeilen lest 

Kronos Kurzum: 
gibt sich grafisch mehr Mühe, als Cap- 
rechte Licht rücken. 

com das tut. Auch an den praktisch 
nicht mehr vorhandenen 

Ladezeiten hat man gear- 
beitet: Durch ein Data- 

Streaming-Verfahren 
könnt ihr euch in der herr- 

lich anzusehenden Render- 

Welt ohne die bekannten, 
lästigen und verzögernden 
Türen- und Treppen-Zwi- 

|) schensequenzen bewegen. 
| "Ob es dabei nicht Probleme 

mit den mittlerweile maroden 

| PS-Laufwerken gäbe, die bei 
'&, vielen unter euch vor allem 

4 D bei Rendersequenzen 

Ruckelorgien produzieren?”, 
wollten wir wissen. Schelmi- 

scherweise verwies man von Sei- 

ten des Producers John Zuur Plat- 

ten in diesem Zusammenhang auf 
die Abwärtskompatibilität der Play- 



sich als sexy Hexy. 

Station 2, für die auch das nächste 
Kronos-Projekt geplant ist, hin- 
sichtlich dem jedoch noch eisi- 
ges Stillschweigen herrscht. 
By the way: Interessanterwei- 

se drohen den Survival-Hor- 
ror-Fans diese gerade 
erwähnten Bremser auch 
bei der N64-Version der 
indizierten Zombie-Hatz, 
die laut Capcom zum Flair 
des Spiels beitragen und drin 
bleiben müssen, obwohl’s 
auch ohne ginge. Basta, und 
das unabhängige Konvertie- 
rungsteam Angel Studios hat sich 
dran zu halten. 

Helden mit Ecken 
und Kanten 

Doch zurück zu Fear Effect: Man wollte 
auf keinen Fall ein weiteres Helden- 
Epos ä la Tomb Raider schaffen ("Lara 
steht so unantastbar auf ihrem Thron — 
daran kann man nicht rütteln”). Die Pro- 
tagonisten in Fear-Effect sind also kei- 
nesfalls gegen Tod oder Verletzung gefeit 
- was für ein Schock, .als ein plötzlich 
um die Ecke springender Mönch unse- 
ren Helden um einen Arm erleichtert 
und dieser fortan mit einem verbunde- 
nen Stumpf.und folglich.nur noch einer 
Waffe gegen die Bösen zu Felde zieht. 
Die Storyline weist dabei einige unvor- 
hergesehene Wendungen auf. Sollte also 
einer eurer Helden ins Gras beißen und 
das Spiel'trotzdem weitergehen, habt ihr 
vielleicht gar nichts falsch gemacht und 
trefft den Verblichenenunter Umstän- 
den als Bossgegner in der Hölle wieder 
„.. An den Kämpfen an sich sollte man 
jedoch noch etwas feilen: Waffe ziehen, 
laufen und die Gegner (Zombies, Gei- 
ster, u.a.) mit Blei vollpumpen wird auf 
Dauer etwas eintönig. Wie wäre es z.B. 
mit Sidesteps, Sprüngen, Quick-Turns 
oder geschickten Ausweichmanövern a 
la Resident Evil 3 Nemesis? Dafür wird 
nicht mit den weiblichen Reizen der 
Hauptdarstellerin Hannah gegeizt: Sie 
kämpft schon mal im flüchtig um- 
geschwungenen Badehandtuch, das sie 
dann vor den verdutzten Wachen fallen 

Hauptdarstellerin und Superbabe Hannah geizt nicht mit ihren Reizen: Um 

Wachen zu betören, lässt sie schon mal alle Hüllen fallen und verkleidet 

BRETEERELTEIZ EHE ZEIT EI TEI 0007 Ein 

$GI-Maschinen 

im Wert von DM 

150.000 rendern, was 

das Zeug hält. 

lässt, damit sie der Kumpan unbemerkt 
außer, Gefecht setzen kann. Oder aber 
sie muss sich als Prostituierte verkleiden, 
damit sie Zugang. zu einem verruchten 
Etablissement erlangt. „Von den ohne 
Sex-Appeal ebenfalls erstklassig gelun- 
genen Puzzles konnten wir uns auch 
schon überzeugen, aber alles wollen wir 
ja auch noch nicht verraten. Wartet:ein- 
fach den Test ab — wenn alles glatt läuft 
vielleicht'schon in der nächsten Ausga- 
be. Fear Effect besitzt auf jeden Fall das 
Zeug. zu einem Klasse-Spiel, das es 
durchaus mit einem Resident Evil auf- 
nehmen- kann; wenn Steuerung. und 
Kampfmanagement noch feinjustiert 
werden. Für die deutsche Fassung ver- 
spricht Lara-Publisher Eidos eine kom- 
plette Synchronisierung «und'keine-Cuts 
- im Januar wird man sehen, was draus 

geworden ist, rk 

Hier werden gerade die feinen Konturen von 
Hannah’s Gesicht entworfen. 

Die rotierenden Fässer in der Render-Umge- 

bung muss man live gesehen haben - Wow! 

99 

Wie gute Spiele 
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"Bitte lasst uns das Thema doch unter den 

Tisch fallen”, so Kronos-Geschäftsführer 

Stanley Liu nach unserer Nachfrage hin- 

sichtlich Criticom (unter Insidern als eines 

der miserabelsten PS-Beat'em-Ups der 
Anfangszeit bekannt). Wer jedoch im Foyer 

davon (neben dem passablen N64-Prügler 

Dark Rift und dem guten Cardinal Syn) stolz 
ein Riesenplakat hängen hat, muss sich 

auch unsere bohrenden Fragen gefallen las- 

sen, hehe. Auf Nachfrage erzählt uns der 

sympathische Stanley schließlich, dass 

Criticom (steht übrigens für Critical Com- 

bat) '95 in nur vier Monaten aus einem 

Grafik-Demo auf Drängen des Publishers Vic 
Tokai ("Wir brauchen bis Weihnachten ein 

Spiel” - "In nur einem halben Jahr? Unmög- 

lich.” - (Nach Begutachten des Dollar-vor- 

schussschecks) - "0.K., machen wir!”) ent- 

standen ist. Dollars hin, Erfahrung her, leider 

leidet die Reputation von Kronos als ernst- 

haftes Studio noch heute unter diesem Faux 

Pas, wie uns Stanley wissen ließ, was sich 

mit Fear Effect nun definitv ändern soll. 

Die Jungs von Kronos waren bei der Präsentation 
sichtlich stolz auf ihr Werk. 
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Der Vorgänger, Fighting Force, war ja 

(nett ausgedrückt) höchstens als 

knapp überdurchschnittliches Game 

zu bezeichnen. Zu linear und einfalls- 

los gestaltete sich die Prügelei und 

ließ jegliche Innovation vermissen. 

System: PlayStation 

Name: Fighting Force 2 

Genre: Action 

Hersteller: Eidos 

et ET SETS ET H NT 
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BD: mit dem Sequel will Eidos alles 
besser machen. Und dieses Vorha- 

ben könnte durchaus auch gelingen, 

denn mit dem Prequel hat Fighting Force 
2 eigentlich nicht mehr viel gemein. Vor- 
bei sind die Zeiten, in denen ihr euch stu- 
pide von links nach rechts, manchmal 
auch vom Vorder- in den Hintergrund 
schlagen musstet und Abwechslung klein 
geschrieben wurde. Klar, gekämpft wird 
nach wie vor, diesmal jedoch vornehm- 
lich mit Distanzwaffen — Fighting Force 2 
erinnert, auch durch die Third-Person- 
Perspektive, wo ihr Hawk, dem einzigen 
übrig gebliebenen Charakter aus dem 
ersten Teil, ständig über die Schulter 
blickt, eher an Action- oder Spionage- 
Games im Stile eines Syphon Filter oder 
dem etwas weiter entfernten Metal Gear 
Solid. 
Zum Background: Obwohl sein erster 
Versuch, die Erde zu zerstören, von den 
Fighting Force-Mitgliedern vereitelt wur- 
de, gibt der verrückte Dr. Zeng nicht auf, 
Nachdem er und seine Gefolgsleute ver- 
schwunden sind, wurde seine For- 
schungs-Firma an die Nakamichi Corpo- 
ration verkauft, die dadurch auch die 

12 

Blueprints für einen 
ultimativen Cyborg 
erhielten. In den 
falschen Händen - 
und ja, Nakamichi hat 
die falschen Hände - 

kann eine Armee dieser 

Kreaturen das Ende der 
Welt bedeuten. Dies will 
natürlich verhindert wer- 
den, und so wird Hawk 
ausgesandt, diese Kon- 

struktionspläine wieder 
zurückzuholen. In über 
zwanzig Leveln bahnt 
ihr euch den Weg durch 
feindliche Horden. Zu 
Beginn startet ihr zwar 
nur mit einem kleinen 

Armeemesser bewaffnet 
und müsst euch eurer 

Haut mit Kicks und Schlä- 
gen erwehren, findet aber in herumste- 
henden Kisten schnell das nötige Waffen- 
arsenal, um richtig aufräumen zu können. 
Dabei ist Hawk nicht wählerisch und 
greift sich alle nur denkbaren Schießprü- 
gel, die ihm in die Finger kommen. Ob 
nun Shotgun, Uzi, Bazooka oder 

Granaten — solange es ihm hilft, 
die Gegner in Schach zu halten, 
ist ihm alles recht. Die coolste 
Waffe in unserer Preview- 
Version war eindeutig 
eine riesige Gatling- 
Gun, die ihr erhaltet, 

wenn ihr eine der auto- 
matischen Abwehrstel- 
lungen zerstört. Einmal 
in Fahrt gekommen, 

mäht dieses Prachtstück 
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Schickt sie auf die Bretter. Gegen zwei Fein- 

de behaltet ihr noch recht gut die Kontrolle 
— schwierig wird's ab drei gleichzeitig. 

Abwärts: Mit dem Lift geht's in die Tiefen 
der gegnerischen Basis. 

Gibt's jetzt eher selten: Die Nahkämpfe 

sind größtenteil Shootouts gewichen. 

alles nieder, was ihm in den Weg kommt 
— da kommt Freude auf. Achtet ihr immer 
darauf, möglichst sparsam mit eurer 
Munition umzugehen (z.B. zwei Gegner 
mit einem Shotgun-Schuss erledigen), 
werdet ihr nur selten in die Bedrängnis 
kommen, einmal in den Nahkampf über- 
gehen zu müssen, da ihr ja nun auch 
mehrere Waffen in eurem Inventory ver- 
stauen könnt. Sollte euch doch einmal 
das Pulver ausgehen, findet ihr auch so 
delikate “Argumentationshilfen” wie Feu- 
erwehräxte oder Stahlrohre. Die High- 
Res-Grafik konnte schon in dieser frühen 
Version begeistern und wartet mit schö- 
nen Feuer- und Raucheffekten auf. Auch 
die Animationen des Hauptcharakters 
kamen schon recht smooth rüber — mit 
dem üblichen Feintuning bis zur Endver- 

sion könnte uns ein recht 
schmackhafter Action-Spaß ins 

Haus stehen. Einziger Wermuts- 
tropfen: Schöne Mädels wie in 
dem Vorgänger (lechz) konn- 

ten wir noch nicht ausma- 
chen - na Eidos, wie 

wär's? Integriert doch bit- 
te noch einen zweiten 

spielbaren Charakter. cd 
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MTV Sports: Snowhoarding 
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Stunts werden wie gewohnt durch einfach Tasten- und Steuer- 

kreuz-Kombinationen ausgeführt. 

EEZEIZI fo are 

System: 

Name: 

PlayStation 

MIV Sports: 
Snowboarding 

Genre: Snowboarding 

Hersteller: Radical Entertainment 

Geplanter Erscheinungstermin 

Ende November 1999 

F\: den ersten Titel der geplanten 
plattiormübergreifenden MTV 

Sports-Games (MTV schloß mit THQ 

einen Vier-Jahres-Vertrag ab) konnte Radi- 

cal Entertainment gewonnen werden, die 
Macher des vielleicht besten Snowboar- 
ding-Games für die PlayStation, EA Sports‘ 
X Games Pro Boarder. Insgesamt fünf 
Modi, Challenge, Head-to-head, Qualify- 
ing, Training und Create-a-Park laden zum 
ausgiebigen Boarden ein. Über 46 Moves, 
die miteinander gelinkt werden können, 
sorgen dabei für die benötigten Punkte um 
z.B. im Tournament, das mit solchen 

Schon in der Preview-Version ist die Grafik erstaunlich 

flüssig und schnell. Auch die Animationen laufen erfreu- 
lich smooth ab. 

Events wie Half-Pipe und Big Air (ihr fahrt 
auf Punkte), Mountain X (drei Abfahrten 
auf Zeit) oder Slopestyle aufwartet, unter 
die vorderen Ränge zu fahren. Der Head- 
to-Head-Mode lockt mit Multi-Player-Fun 
gegen einen menschlichen Mitspieler 
oder, sollte keiner vorhanden sein, die 

CPU, Ziemlich funny ist auch der Create- 
a-Park-Mode, wo ihr euch eine eigene 
Strecke mit verschiedenen Schanzen, 
Grinds, Bäumen, Felsen usw. designen 
könnt und diese dann auch auf Memory 
Card speicherbar ist. In unserer Preview- 
Version waren schon die vier Abfahrten 

USA, Japan, Norwegen und Neuseeland 
spielbar, die sich alle recht straff durchde- 

signt geben und euch mit vielen Wegver- 
zweigungen und Shortcuts Raum zum 
Erforschen der Ideallinie lassen. Nur die 
Gesamtlänge der Strecken könnte ruhig 
noch mal doppelt so groß sein. Einige 
neue Strecken, Charaktere und Boards 

(die unter anderem von K2 und Forum 
lizensiert wurden) locken nach einmali- 
gem Durchspielen für die nötige Langzeit- 
motivation. Der Soundtrack ist erwar- 
tungsgemäß schon jetzt extrem gut gelun- 
gen (naja, ein MTV-Game halt) und sorgt 
mit Bands wie Fear Factory, Voodoo Glow 
Skulls, Face to Face, Ministry Joi und vie- 
len anderen für den nötigen Adrenalin- 
schub. cd 

Die Strecken sind sehr offen designt und las- 

sen euch genung Freiraum zum Probieren. 

Spec Uns: 3 
Dank Games wie Rainbow 6 und MGS haben 

Agenten-Adventures und Special-Force-Simu- 

lationen Hochkonjunktur. Mit Spec Ops gesellt 

sich nun ein weiterer Genre-Vertreter dazu. 

System: 

Name: 

Genre: 

Hersteller: 

PlayStation 

Spec Ops 

Action-Adventure 

Take 2 

STETS EI IL TRETEN 
4, Quartal 1999 
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Mit einem gut 

gezielten Hand- 

granaten-Wurf 
könnt ihr gleich 

ein ganzes 

Gebiet von Fein- 

den säubern. 

Achtet nur tun- 
lichst darauf, 

dass ihr euch 

nicht selbst im 
Explosionsradius 

befindet. 

benso wie oben erwähntes Rain- 

bow 6 stammt Spec Ops aus 

dem Hause Take 2 und ist auf dem PC 

bereits geraume Zeit erhältlich. Ihr 
übernehmt darin die Rolle einer Zwei- 

Mann-Spezialeinheit und werdet an 
verschiedenste Krisenherde rund um 

den Globus geschickt, um für die 
Regierung die Kastanien aus dem Feu- 
er zu holen. So führen euch eure 

Terz 
en En, 

, 

Mit Hilfe des Fernrohrs habt ihr den Feind 

ausgeschaltet, bevor er Probleme macht. 

gefährlichen Aufträge unter anderem 
nach Nord-Korea, Afghanistan 
und den Irak. 
Ähnlich wie bei Rainbow 6 
steuert ihr abwechselnd beide 
Teammitglieder. Während ihr 
einen der beiden Kämpfer 
steuert, agiert eurer Kollege 
selbsttätig auf eventuelle 
Angriffe und weiß sich seiner 
Haut ganz gut zu wehren. 
Je nach Situation habt ihr die 

Wahl aus mehr als einem hal- 
ben Dutzende Schusswaffen. 
Deren Bedienung erweist sich 
dank einer Auto-Aim-Funkti- 
on als relativ einfach. Nur im 
Sniper-Modus müsst ihr ohne 

ith Patrol 
eine solche Hilfe zurechtkommnen. 
Insgesamt unterteilt sich das Game in 
fünf verschiedene Missionen, die sich 
wiederum in mehrere Unterabschnitte 
unterteilen. 
Bislang schafft es die uns vorliegende 
Preview-Version nicht zu überzeugen. 
Sowohl grafisch als auch auf Seiten des 
Gameplays steckt noch einige Entwick- 
lungsarbeit in diesem Titel. Sobald wir 
eine fortgeschrittenere Version in Hän- 
den halten, werden wir diesen Titel 
genauer unter die Lupe nehmen. ab 

Auch wenn die Anlagen verlassen wirken, warten eini- 
ge unangenehme Überraschungen auf euch. 
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Dies ist nun das definitiv letzte Mal, 

dass sich die Tipps & Tricks in die- 

ser Form präsentieren. Ab der 

nächsten Ausgabe erwartet euch 

eine ganz besondere Überra- 

Jet Force Gemini 
Brandneu und schon haben wir schon die er- 
sten Tipps für euch parat. Folgende Zusatz-Fea- 
tures könnt ihr nach dem Einsammeln der je- 
weils angegebenen Ameisen-Köpfe im Cheat- 
Menü anwählen. 
Rainbow Blood-Mode: 
Sammelt 100 Ameisen-Köpfe, um die “Rain- 
bow Blood”-Option zu aktivieren. 
Jet Force Kids-Mode: 
Sammelt 200 Ameisen-Köpfe, um den “Jet For- 
ce Kids”-Modus freizuschalten. Nun könnt ihr 
mit der Kinder-Variante der Helden das Spiel 
bestreiten. 
Ants Into Pants-Mode: 
Sammelt 300 Ameisen-Köpfe, um das “Ants In- 
to Pants”-Feature anwählen zu können. Nun 
sind eure Feinde Strickfiguren mit viel zu 
großen Hosen. 

Dreamcast DE 
Ready to Rumble Boxing 2 
Um den Boxern ein alternatives Outfit zu ver- 
passen, müsst ihr im Charakter-Auswahlscreen 
die X-Taste gedrückt halten und dann die Y-Ta- 
ste betätigen. 

GTA2 
Es war ja zu erwarten, dass auch in diesem Teil 
kleine Hilfen bei der kriminellen Karriere im 
Game versteckt sind. Wie üblich muss der je- 
weilige Cheat als Spielername eingegeben wer- 
den. 

Levelanwahl: ITSALLUP 
Alle Waffen: NAVARONE 
Unendliche Lebensenergie: LIVELONG 
Keine Polizei: LOSEFEDS 
Max. “Wanted Level”: DESIRES 

5x Multiplier: HIGHFIVE 
10 Millionen Punkte: BIGSCORE 

Wer von euch sich hingegen schon die ganze 
Zeit gefragt hat, wofür eigentlich die GTA2-"Pil- 
len” gut sein sollen, erhält nun endlich die Lö- 
sung. Gleichzeitig erfahrt ihr, wie ihr in die Bo- 
nuslevel kommt. 
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- Wer einen Level schafft, kommt ins erste Bo- 
nus-Level. 

-Wer einen Level und alle Missionen schafft, 
kommt ins zweite Bonus-Level. 

- Wer einen Level schafft und dabei alle GTA 2- 
”Pillen” aufsammelt, kommt ins dritte Bonus- 
Level. 

nBE4 

The new TETRIS: 
Gibt man im Ein-Spieler-Modus *2FAST4U” als 
Spielernamen ein, markiert dann “OK” und be- 
stätigt mit der A-Taste, so fallen die eigenen 
Blöcke schneller herab. 
Gibt man allerdings "AIZEZ4U?” ein, wird der 
CPU-Gegener arge Probleme bekommen. 
Geht ins Soundmenü, stellt “Haluci” ein, mar- 
kiert den Modus “Choose” und gebt ansch- 
ließend wieder im Ein-Spieler-Modus als Na- 
men “HALUCI” ein, und Ihr werdet eine “Kalei- 
doskop-Soundshow” sehen. 
Für diese beiden Tipps übrigens ein Danke an 

PS 

Markus Gut aus Trier. 

Crash Team Racing 
Neben einem riesigen Spielspaß verbirgt sich in 
diesem Klasse-Game auch ein spielbares Spyro 
2-Demo. 
Um an dieses zu gelangen, müsst ihr im Titel- 
Screen die LI und L2 Tasten gedrückt halten 

n64 

und dann I, O,A, — drücken. 

Road Rash 64 

Natürlich haben wir auch zu diesem brandneu- 
en Game einige hilfreiche Cheats zu bieten. 

Um an alle Bikes und Tracks zu gelangen, 
drückt im Hauptmenü C-t , C-+-,C--,C-—,L, 
R, C-} , Z. Bei korrekter Eingabe ertönt freund- 
licherweise ein Signal. 

Um mit schicken kleinen Scootern durch das 
Game zu pesen, drückt ebenfalls im Titelscreen 
C-1,C->,C-1,C-*,Z,Z, L, C-=. Auch hier 
gibt's nen Sound zur Bestätigung. 

12 Sales 99 
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schung, mit deren Hilfe ihr euch 

zukünftig im Dschungel der Tipps, 

Cheats und Komplettlösungen 

noch besser zurechtfinden wer- 

det. 

Den Cop-Modus aktiviert ihr bei Eingabe von 
Z, C--, C-1, C--, Z,L, R, C-}. Wie gehabt 
bitte im Titelscreen eingeben. 

Den wirklich wahnsinnigen Insanity-Level be- 
kommt ihr nach Eingabe von C-t , C--, C-=, 
C-=,L,R,C-4 ,Z zu sehen. Gebt diesen Cheat 
jedoch im Trash-Mode-Screen ein. 

Versteckte Bonus-Bikes erhaltet ihr, wenn ihr al- 
le Rennen im Big-Game-Modus bewältigt. Ihr 
erhaltet dann zwei Höllenmaschinen, die weit 
über 300 mph gehen. 

Einen sehr praktischen Schnellstart legt ihr hin, 
wenn zu Beginn des Rennens die A-Taste ge- 
drückt haltet. 

Um euren Fahrern und den Bikes andere Far- 
ben zu verpassen, drückt im Bike-Auswahl- 
screen beim Multiplayer-Spiel t oder }. 

Zu guter Letzt noch ein Tipp, um nach einem 
Sturz am Boden zu bleiben. Haltet einfach die 
L-Taste gedrückt, 

So und nun noch ein paar Cheats, die euch den 
direkten Zugang zu den jeweiligen Leveln er- 
möglichen. Gebt die Codes alle im Hauptmenü 
ein. Natürlich darf auch hier der Sound zur Be- 
stätigung nicht fehlen. 

Stage 2: R, C-“,Z,R,L,C-t,C-=,C-t 
Stage 3: R, C-+, C-+, C-=+,R,C-=,C-4,Z 
Stage 4: R, C-+,C-1,C--,C-,C-“, Z,L 
Stage 5: Z, C-+,C-}, C--,C-+,C-, Z,L 

n64+ 
Lego Racers nu 
Hier zwei kleine Cheats zu diesem Baustein- 
Renner. 

Um an das Rocket-Car zu gelangen, müsst ihr 
einen neuen Fahrer kreieren und diesen “FLYS- 
KYHGH” benennen. 
Falls ihr Lust auf ein Auto ohne Räder habt, geht 
wie oben vor, nur dass ihr den Burschen dies- 
mal “NWHLS” tauft. 

PS 
Legacy Of Kain: Soul Reaver 
Nach dem umfangreichen Walkthrough in der 
letzten Ausgabe nun einige Cheats für alle unter 
euch, denen es selbst damit zu schwer ist. 
Um alle Fähigkeiten Raziels zu aktivieren, 
müsst ihr euch in den Pausen-Modus begeben 
und dort die L1 oder die RI Taste gerückt hal- 
ten. Drückt dann t,1,1,1,-,-,-,0,+, 
-, 1, ‚ 

Tips-Hotline: 



Wenn ihr das Spiel nun wieder startet, stehen 
euch folgende Fähigkeiten zur Verfügung: 

- Wände erklettern 
- durch Tore schweben 
-  Energie-Projektile abfeuern 
- schwimmen 
- ihr verfügt über das Soul Reaver-Schwert. 

Eueren Energievorrat füllt ihr mit folgender Ta- 
stenkombination wieder auf. Pausiert auch bei 
diesem Cheat zuvor das Spiel und haltet L1 
oder RI gedrückt. 
1,0, 1,-,1,- 

Um eure Gesundheit zur nächsten Stufe abzu- 
graden, geht wie oben beschrieben vor und 
drückt dann: 
“-, X+-,4t,1 

Die maximale Energie erhaltet ihr nach Eingabe 
dieses Cheats. Pausiert hier ebenfalls zuvor das 
Spiel und haltet LI oder RI gedrückt. 
Het 

Den dringend benötigten Magie-Vorrat bringt 
ihr mit dem folgenden Cheat wieder in Ord- 
nung. Auch hier gilt wie für alle noch folgenden 
Cheats: Spiel pausieren und LI oder RI ge- 
drückt halten. 
2,,-,8,2, 3 

Die maximale Magie erhaltet ihr hingegen nach 
dieser Eingabe: 
Ä, Ir) ! ‘ = t ’ A, = 

Damit Tore und Gitter kein Hindernis mehr für 

euch darstellen, könnt ihr diesen Cheat als Hil- 
fe nutzen: 
1,0,0,-,-,4,t 

Spinnen gleich Wände Wände empor klettern 
könnt ihr dank dieses Cheats ohne Probleme: 
KIT, 

Viel Sinn macht es zwar nicht, aber manche 
stehen ja anscheinend darauf - wie auch im- 
mer, mit diesem Cheat könnt ihr Raziel verlet- 
zen: 
20 
Hilfreicher ist dagegen eher, wenn ihr das 
Schwert Soul Reaver euer Eigen nennen könnt. 
Mit dieser Tastenkombination kein Problem: 

SOFTWARE-TIPS 

+, 4,12,4,0, 18, A 

Mit den nun folgenden Cheats könnt ihr dem 
magischen Schwert verschiedene Eigenschaf- 
ten zukommen lassen. Auch bei diesen Cheats 
müsst ihr zunächst das Spiel pausieren und 
dann entweder die L1 oder die Ri Taste ge- 
drückt halten, während ihr die Tastenkombina- 
tion eingebt. 

Aerial Reaver: 
x,=-,1,1,\,+,-,-,t 

Kain Reaver: 
x,O, 2,4, r,r,-,t 

Fire Reaver: 
I,1,-,1,1,-,0,-,14 

Den Fire Reaver machen: 
N; 

Force (Energie): 
-,-, oO, -.,.,- 

Constrict: 
Tee OT, 

Force (Energie) Glyph: 
et 

Stein Glyph: 
1,0,1,-,3,,> 

Sound Glyph: 
+, 4,0, 0, 1,3 

Wasser Glyph: 
1,0,1,1,- 

Feuer Glyph: 
t, 1, =, 1,%A, 12,» 

Sonnenlicht Glyph: 
OR iu 

Um jederzeit zwischen den Welten wechseln 
zu können, müsst ihr übrigens nur nach bereits 
bekanntem Schema folgende Tastenkombinati- 
on eingeben: 
tr, 1, rt 

Dreamcast. 

DE 

The House of the Dead. 

Dieser fesselnde Lightgun-Shooter scheint sich 
zu einer Art Dauergast in den Tipps zu ent- 
wickeln. 
Aber dank eurer vielen Zuschriften haben wir 
ständig neue Tipps und Cheats zu melden. 

Wenn ihr es z.B. schafft, den Trainingsmodus in 
allen Stufen mit sechs Sternen, sprich bis sie al- 

le rot markiert sind, durchzuzocken, bekommt 
ihr danach im Original-Mode einige sehr nütz- 
liche Dinge. 

Gleiches gilt im Boss-Mode. Wenn es euch 
auch hier gelingt, alle Gegner zu schlagen, be- 
kommt ihr einige coole Sachen wie z.B. die 
Shot-Gun, Explosivgeschosse oder Fleisch- 
brocken. 

Es ist auch möglich, Goldman, das Mädchen 
und drei der D Deka-Mitglieder zu erhalten. 

Dazu müsst ihr im Tower, kurz bevor es zum 
Gespräch mit Goldman kommt in dem Gang, 
in dem die zwei Zombies mit den Laserhänden 
aus den Türen gestürmt kommen, die Schalter 
an den Türen anschießen. Wenn ihr nun Glück 
habt, kommt eine Putzfrau und drückt euch ei- 
ne Actionfigur der jeweiligen Personen in die- 
Hand. 
Ansonsten erhaltet ihr ein paar andere nützli- 
che Dinge. 

Wenn ihr im Titelbildschirm eure Punkte sehen 
wollt, müsst ihr 
L,L,R,R,R,L, R, Start drücken 

© 
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Dynamite Deka 
Wenn ihr Zugang zu drei Extra-Missionen ha- 
ben wollt, müsst ihr die ersten drei Missions 
durchzocken, ohne ein Continue zu verlieren. 
Schon stehen euch drei weitere zur Wahl. 

(Klingt zwar einfach, ist aber dennoch mit Ar- 
beit verbunden.) D 

PS 

Metal Siug NTSC/J PSX 
Auch zu diesem Japano-Klassiker haben wir 
euch einen versteckten Cheat-Mode anzubie- 
ten. Drückt dazu Options-Screen X, ©, D, 4A, 
4,%,0,0D. pn 

PS 
Tony Hawks Skateboarding 
Skaten bis das Board bricht. Leicht gesagt, doch 
trotz aller Faszination ist THS sicher kein leich- 

Inserentenverzeichnis 
Arjay 

CDG Media 

Cryo 

Das Trickwerk 

Fire International 

Future Verlag 

Gamestore 

G-Press Dataservice 

Hasbro 

Infogrames Videogames 

Karstadt AG 

Media Attack 

29 | MVG Medien 51 

31 | ORDER IN TIME 71 

115 | Power Videospiele Ullrich 99 

23 | PROMARKT GmbH 2-3 

59 | Sega Deutschland 116 

53, 63, 65, 111 | Spirit 77 

97 | Sunflex Vertriebs GbRmbH 47 

39 | The Next Generation 81 

5,13 | The Video Games Source 85 

11 | Virgin Interactive 9, 41,43 

16-17 | Wolfsoft GmbH TR 

75 | Teilbeihefter: Virtual World (Österreich) 



SOFTWARE-TIPS 

tes Spiel. Um euch das Skater-Dasein ein wenig 
zu vereinfachen, haben wir einige kleine Cheats 
zusammengetragen. Um diese einzugeben, müs- 
st ihr nur das Spiel pausieren und dann den LI- 
Button gedrückt halten, Solltet ihr bei der Einga- 
be einen Fehler machen, müsst ihr nur kurz L1 
loslassen und es nochmal versuchen. 
Möchtet ihr z.B. alle Anzeigen (Score, Zeit etc.) 
vom Screen verschwinden lassen, müsst ihr nur 
QO,-,t, A eingeben. 
Um die Werte in allen Kategorien auf 13 zu 
pushen, hilft die Eingabe von D, A, t, 4. 
Zart besaitete Gemüter können mit —, 1, DO, A 
das Blut ein- oder auch ausschalten. 
Nach der Eingabe von X, A, 0, I, t, — befin- 
det ihr euch permanent im Special-Modus. 
Große Köpfe erhalten die Jungs nach der Einga- 
be von 0,0, 1, +, «. Ihr müsst aber erst wie- 
der in den Charakter-Auswahlscreen, wenn ihr 
den Effekt zu sehen wollt. 
Nun noch die für die jeweiligen Endings not- 
wendigen Forderungen: 
Wenn ihr mit irgendeinem Charakter drei Me- 
daillen erhaltet, könnt ihr das Bails Video be- 
trachten. 
Wenn ihr mit einem Charakter eurer Wahl drei 
Gold-Medaillen erhaltet, könnt ihr das Bails Vi- 
deo und anschließend ein Charakter-spezifi- 
sches Video betrachten. 
Der gemütliche Officer Dick wird nach dem Ein- 
sammeln aller dreißig Tapes anwählbar. 
Wenn ihr nun auch noch mit dem Cop drei 
Goldmedaillen ergattert, dürft ihr das besondere 
Neversoft Bails Video betrachten. 
Um es euch ein wenig leichter zu machen, die 
streckenweise sehr hohen Anforderungen in den 
Leveln zu meistern, möchten wir an dieser Stelle 

die jeweiligen Special-Moves der einzelnen Ska- 
ter auflisten. Dank an Stefan Böhm aus Glonn 
von dem wir diese Auflistung erhalten haben. 

Tony Hawks: 
t,—,D:360 Flip to Mute 
-,-,0O :Kickflip McTwist 
-, 4,0:The 900 
-,+-,D:540 Board Varial 

Bob Bornquist: 
-, +, A: One Footed Smith 
t, 4,0: Backflip 

Karen Campbell: 
-,—,D: Kickflip Underflip 
t,t,0:Frontflip 
t, 4, A : Casper Slide 

Andrew Reynolds: 
I, t, A: Heelilip to Bluntslide 
t, +,0: Backflip 
-,+,D: Triple Kickflip 

Geoff Rowley: 
-,-,0:Dark Slide 
t,+,0: Backflip 
-, 4,0: Double Hardflip 

Rune Glifberg: 
= ,-,0O : Christ Air 
-,-,0 : Knickflip McTwist 
t, 4,0: Front-Back Kickflip 

Bucky Wasek: 
=, +, 0: Fingerflip McTwist 
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-,, 0: Kickflip McTwist 
1,1,D: Varial Heelflip Judo 

Jamie Thomas: 
-,1,0:540 Flip 
4, 1,0: Frontflip 
t, 1, A: One Footed Nosegrind 

Chad Muska: 
-,-,D: 360 Shone it Rewind 
I, t,0: Frontflip 
-, +, A: One Footed 5-0 Thumpin 

Elissa Steamer: 
-,+,0: Judo Madonna 
t, 3,0: Backflip 
-,+-, A: Primo Grind 

© 
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AeroWings 
Drückt im Start-Screen die L- und die R-Taste, um 
in den Genuß aller Modi, Level und Flugzeuge 
(inel. Delphin und Buggy) zu kommen. Zur Be- 
stätigung solltet ihr einen Sound hören. 
Wenn ihr als Spielernamen “TASCAS” eingebt, 
habt ihr Zugang zu einem Head-up-Display, ei- 
nem Cockpit und einem Player-Assistenz-Modus. 
Wenn ihr die Sky-Mission-Attack eins bis acht 
erfolgreich abschließt, habt ihr die Möglichkeit, 
im Free-Flight eine Jet-Staffel mit bis zu sechs 

PS 

Jets zu steuern. 

Pac-Man World 
Ein kleiner Trick, um an unendlich Continues 
zu gelangen, ist, den Classic-Modus auzu- 
wählen und dann, bevor ihr mit der Start-Taste 
das Spiel beginnt, die Anzahl der Continues 
durch Drücken des Select-Buttons nach oben 

PS 

zu pushen. 

Hot Wheels: Turbo Racing 
Das A und O bei dieser Modellauto-Hatz sind 
die begrenzten Turbos, ohne die ein Sieg fast 
unmöglich ist. Wenn ihr möchtet, dass euch 
diese unbegrenzt zur Verfügung stehen, müsst 
ihr nur im Hauptmenü R2, L1, DO, A, R1, L2, 
L1, R2 drücken, Ist zwar nicht so spektakulär, 
aber dafür deutlich einfacher als einen Stunt 
nach dem anderen hinzulegen, 
Bonsai-Autos erhaltet ihr nach der Eingabe des 
folgenden Cheats: 
D,R2,1L2, A, A,L2,R2, 0 
Sehr große Reifen hingegen gibt's mit Hilfe die- 
ses Cheats: 
D,4A,0,&A,R1, R1,L2,L2 
Das TowJam-Auto bekommt ihr, wenn ihr diese 
kleine Tastenkombination eingebt: 
D,A,L1,R1,L2, R2, OD, A 
Um die Grafiken etwas flacher aussehen zu 

lassen, empfiehlt sich nachfolgende Button- 
kombi: 
L1, R1,L2, R2,L1, R1,L2, R2. 
Coole “Dude”-sounds bekommt ihr nach dieser 
Eingabe zu hören: 
R2, R1,L2,R2,D, A, L1, Ri 
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PS 2 
Xena: Warrior Princess 
Klar, die Lady hat was auf dem Kasten. Wenn 
sie euch aber während der Kämpfe doch zuviel 
Energie verliert, dann seid doch Gentleman und 
greift ihr mit diesem Cheat ein bisschen unter 
die Arme. 
Unverwundbarkeit: 
Drückt im Hauptmenü t, 1, 1,0,0,1,-, 
+. Zur Bestätigung gibt es einen kleinen Sound 
zu hören. 
Volles Schutzschild und maximale Angriffs- 
energie gibt's auf wundersame Weise nach Ein- 
gabe dieser Tastenkombination im Hauptmenü: 
4,0,4,0,0, t, t, t. Auch hier solltet ihr 
einen Sound hören, wenn ihr alles richtig ge- 
macht habt. 

Spektakulär und sauschnell ist dieser Jetski-Ra- 
cer allemal. Wer zusätzlich zu den normalen 
Rennen auch noch in den Genuß des Stunt-Mo- 
dus kommen möchte, muss im Saison-Modus 
alle zehn Strecken-Münzen einsammeln. Die- 
sen könnt ihr übrigens allein oder zu zweit 
spielen. 
Wenn ihr als alte Oma über die Pisten heizen 
wollt, müsst ihr erst mal auf dem Professional- 
Schwierigkeitsgrad den ersten Platz belegen. 
Einen zusätzlichen Geschwindigkeitsschub er- 
haltet ihr, wenn ihr während des Rennens fol- 
gende Tastenkombinationen hintereinander 
drückt: 
Liund-+,Riund # ,OD,LiundC,Riund }, 
L1 und = ‚Select 

PS 

Jet Moto 3 

Eine Fernsehkamera aktiviert ihr, wenn ihr 
während des laufenden Spiels diese Tastenkom- 

PS 

binationen drückt: 
O,lLiundA,LiundX,A,Ri und t 

Fußball live 
Unserem treuen Leser Matthias Lederer haben 
wir folgenden Trick für Fußball Live zu verdan- 
ken. Es macht zwar den Eindruck, als handle es 
sich dabei weniger um einen versteckten 
Cheat, als um einen Bug im Programm. Nichts 
desto trotz ist dieser Trick äußerst hilfreich, und 
aus diesem Grund wollen wir ihn euch nicht 
vorenthalten. 
Es handelt sich dabei um die ”Edit-Team”- 
Funktion. 
In diesem Menü könnt ihr Fähigkeitspunkte auf 
die Spieler verteilen. Der Gag dabei ist, dass, 
nachdem ihr das Menü verlassen habt und 
dann wieder betretet, die bereits vergebenen 
Fähigkeitspunkte erneut verfügbar sind. 
Das heißt, ihr könnt diese Prozedur beliebig oft 
wiederholen und so ein Team kreieren, vor dem 
selbst Brasilien schreiend reißaus nehmen wür- 
de. 
Hier eine Schritt-für-Schritt-Anleitung zum Me- 
ga-Team: 
1. Ins ‘Team Edit’ Menu gehen 
2. ‘Maßgestaltete Teams’ wählen 

Tips-Hotline: 01.90/87 32 68 14 
von 8.00 is 2, Di 3,63/Min 
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SOFTWRARE-TIPS 

3. ‘Spieler individuell gestalten’ wählen 
4. Jetzt verteilt ihr alle vorhandenen Punkte auf 
die Eigenschaften ( die ersten voll auffüllen). 
5. Dann geht ihr ins vorherige Menü zurück 
und speichert das Team auf der Memory Card. 
6. Anschließend geht ihr wieder in das Menü, 
in dem ihr euch einen Platz für das maßgestal- 
tete Team ausgesucht habt (es ist da, wo ca. 15 
mal ‘Maßgestaltetes Team’ untereinander steht) 
7. Nun könnt ihr die ganze Prozedur wiederho- 
len - einfach wieder ins Bearbeitungsmenü ge- 
hen, den Spieler wählen und ‘plop’ - 
alle vorher geänderten Werte sind immer noch 
auf Maximum, aber man hat wieder alle Fähig- 
keitspunkte zur Verteilung übrig! 

Diese Prozedur lässt sich solange wiederholen, 
bis selbst der härteste Gegner kein Problem 
mehr darstellen dürfte. 

PS 2 
Action Man - Mission Xtreme: 
So ein Super-Agent hat es nicht leicht. Da hilft 
auch manchmal die beste Ausrüstung nicht 
mehr weiter. Dank unseres tollen Cheats müsst 
ihr euch keine Sorgen mehr machen. Denn die- 
ser Trick aktiviert alle Optionen, Level und Po- 
werpoints. Begebt euch dazu in euer Appart- 
ment, quasi dem Menü des Spiels, und drückt 
dann folgende Tastenkombination: 

L1, 11, 11, R1, 11, L1, LI, R1, RT, L1, LI, L1, 
11;:R1, 21,11, 2.2 0, ELLE ER EII RTL, 
R1, 0, 

Ps + 
Final Fantasy VIll -US Version 
Von Mirja Maletzki aus Hamburg haben wir 
diesen kleinen FF VIII-Tip erhalten. 

Wenn Ihr in der Stadt Timber, den Screen, in 
dem man auf die Gleise hinunter blicken kann 
(und in dem Rinoa - wenn man ihn zum ersten 
Mal betritt - anfängt zu reden) öfter betretet, 
wird dort fast immer ein Mann stehen, der Ri- 
noa etwas vom schönen Wetter vorstottert. 

Sprecht ihr ihn ein zweites Mal an, gibt er der 
Party eine Potion. Das klappt jedesmal wieder, 
wenn ihr das Bild betretet und er da ist (ca. 90% 

PS 

der Fälle). 
Also - Potions ohne Ende! 

Southpark 
Auch wenn das Spiel noch so schlecht ist, eini- 
ge werden sich’s trotzdem kaufen. Damit ihr 
wenigstens alles zu sehen bekommt, hier ein 
kleiner Trick: 

Gibt man als Cheat *ZBOBBYBIRD” ein, ist im 
Cheat-Menü alles freigeschaltet ( alle Charakte- 
re, Unbesiegbarkeit, alle Waffen, unendliche 
Munition und ein Level Select ). 

Diesen Trick verdankt ihr Markus Gut aus Trier. 

2 Saas 99 

Soul Reaver AddOn 2 
Upgrades 

LEGACY of KAIN” 

SODL NEADER 
Angaben zu Anfang in Klammern bezeichnen 
die Fähigkeiten, die man beherrschen muss, um 
das Upgrade zu finden. (Gitter = Fähigkeit 
durch Gitter zu gehen). 

Lebensenergie Upgrades: 

1. (Gitter) Ganz zu Anfang des Spiels befindet 
sich im Raum, in dem du die ersten Gegner der 
materiellen Welt bekämpft hast, ein Graben. In 
diesem Graben, hinter dem Gitter versteckt, fin- 
dest du das erste Upgrade. 

2. (Gitter) Nachdem du Melchia besiegt hast, 
verlässt du sein Areal. Draußen ist ein großer 
See, in den du hinein springst. Auf dem Grund 
sind zwei Gitter. Hinter einem von beiden sieh- 
st du das Upgrade. Wechsle in die Spektralwelt, 
um es dir zu holen. 

3. (Gitter) Vom Vortex aus gehst du gen Osten, 
um zu Raziels Reich zu gelangen. Öffne die Tür 
und lauf zu dem Torbogen, der die beiden 
großen Räume voneinander trennt. Mit Hilfe 
des Steinblocks erreichst du die Felseinbuch- 
tung auf der anderen Seite. Hinter dem Gitter 
befindet sich das Upgrade. 

4. (Gitter) Auf dem Weg zur ersten Konfrontati- 
on mit Kain musst du in der Spektralebene ein 
einziges Gitter durchschreiten. Genau dort fin- 
dest du ein Upgrade. 

5. (Gitter) Nachdem du zum ersten Mal in der 
"Silenced Cathedral" von der heißen Luft nach 
oben getragen wurdest, hast du nahe der zwei- 
ten Glocke einen Stein aus der Wand gescho- 
ben und bist durch die entstandene Lücke ge- 
gangen. Nimmst du dann den linken Weg, fin- 
dest du nach zwei Türen und einem Graben ein 
Gitter, durch das du gehen kannst. Schiebe nun 
die Steinblöcke in die richtige Position und das 
Upgrade unter der Kuppel gehört dir. 

6. (Klettern) Der allererste Wechselpunkt im 
Spiel ist von einigen dorischen 
Säulen umgeben. Hinter den 
Säulen kannst du die Stein- 
wand an einer Stelle nach 
oben klettern. 

7. (Klettern) In Mel- 
chiahs Areal gibt es ei- 
nen großen modrigen 
See. Am besten er- 
reichst du ihn mit dem 
Teleporter (Drittes Sym- 
bol anwählen). Aus die- 
sem See ragen drei Säu- 
len. Springe auf die zweite, 
dreh dich nach links und 
klettere die Wand nach oben. 



SOFTWARE-TIPS 

8. (Gitter & Klettern & Projektil) Begib dich auf 
den Balkon vor dem Altarraum (du erkennst 
den Platz an der Fackel) des Steinglyphs (VG 
11/99, Seite 57, Steinglyph). Von hier aus siehst 
du auf der gegenüberliegenden Seite einen 
Steinblock, den du mit dem Energieprojektil 
herunterschießt. Jetzt ist der Weg frei und du 
kannst auf der anderen Seite nach oben klet- 
tern. 

9. (Gitter) Geh in die Menschenstadt (siehe VG 
11/99, Seite 58, Wasserglyph) und lauf vom Ein- 
gang aus gerade bis zur anderen Seite und am 
Wasserturm vorbei. Öffne die Türen, spring 
über den Graben und dreh das Rad, um das 
Wasser ablaufen zu lassen. Dem Graben folgst 
du bis zum Ende und stapelst die beiden Stein- 
blöcke aufeinander. Hinter dem Gitter be- 
nutzt du den Wechselpunkt, um in der 
materiellen Ebene die Wendeltreppe 
nach oben zu laufen und den Schalter 
umzulegen. Hinter dem nun geöffne- 
ten Tor wartet ein weiteres Upgrade 
auf dich. 

10. (Klettern) Begib dich in die 
Menschenstadt. Nahe dem Tele- 
porter kletterst du den Wasserfall 
nach oben. 

11. (Klettern & Schwim- 
men & Projektil) Von der 
Menschenstadt aus 
schwimmst du bis zu 
der Stelle, wo du den 
Wasserglyph (VG 
11/99, Seite 58, Wasser- 

glyph) erhalten hast. Statt 
aber wieder zur Statue zu 
gehen, kletterst du auf der gegenüberliegenden 
Seite die Wand bis ganz nach oben und folgst 
dem Weg. 

12. (Klettern & Schwimmen) Deine Suche nach 
dem zwölften Energie-Upgrade startet im Wehr- 
graben der Burg, von wo du dich auch zum 
Sonnenlicht-Glyph aufgemacht hast. Wer es 
nicht mehr genau weiß, schaut in die letzten Vi- 
deogames auf Seite 58 nach. Schwimm im 
Wehrgraben nach links und durch die Öffnung 
hindurch. Steig aus dem Wasser und kletter die 
Wand nach oben. 5 

13. (Energieband) In Melchiahs Areal gibt es ei- 
nen großen Turm, von dem eine Zugbrücke 
heruntergelassen wird. Hier benutzt du das 
Energieband. Dreh die Vase genau einmal 
rechts herum und zieh dann den Hebel. Eine 
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andere Zugbrücke wird heruntergelassen. Geh 
den Weg entlang und schnapp dir das Upgrade, 

14. (Energieband) Auf dem Weg zu Rahab 
kommt man an einem Wasserbecken vorbei, 
über dem sich eine Brücke befindet. Mitten 
durch die Brücke zieht sich ein Korkenzieher- 
förmiges Rohr. Mit Hilfe des Energiebandes 
lässt es sich bewegen. Das Wasser fließt ab. Im 
nun geleerten Becken ziehst du einen Block aus 
der Wand und findest das Upgrade. 

2. (Klettern & Projektil) Beim ersten Luftstrom 
(nicht benutzen!) der "Silenced Cathedral" klet- 
terst du in der Spektralwelt über die Rohre nach 
oben und benutzt anschließend den Wechsel- 
punkt. Noch eine Plattform weiter oben klet- 
terst du die Wand hoch und gehst im Gang 
rechts entlang. Zerschieß das Glasfenster. 
Rechts um die Ecke befindet sich das Upgrade. 

3. (Schwimmen) Teleportiere dich in Rahabs 
Gebiet. Verlasse den Raum und nimm den lin- 
ken Weg. Du erreichst das Areal des Geister- 
schiffs. Im Wasser schwimmst du nach rechts. 
Dort erhebt sich eine geflutete Glaskuppel, an 
deren höchstem Punkt sich das Magie-Upgrade 
befindet. 

15. (Energieband) Statt zu Dumas Thronsaal zu 
gehen, schlägst du vom Obelisken aus gesehen 
den anderen Weg ein. Du erreichst einen 
großen Platz. Mit dem Energieband umkreist du 

die Statue, die dann eine von drei Kammern 
öffnet. In einer dieser Kammern befindet 
sich das Upgrade - wo genau, ändert 
sich von Spiel zu Spiel. 

4.(Klettern) Geh zum Wasserfall in der Men- 
schensiedlung, genau dorthin, wo du das Zehn- 
te Energie-Upgrade gefunden hast. Von hier aus 
springst du über die äußeren Wandeinbuchtun- 
gen, bis du auf der gegenüberliegenden Seite 
(also im Zentrum des Raumes) einen Schalter 
erblickst. Benutze ihn, und ein Tor öffnet sich. 
Im nächsten Raum kletterst du die Wand auf 
der linken Seite nach oben. Spring auf die an- 
dere Seite und folge dem Weg. 

Magie-Upgrades 

1. (Soul Reaver) Geh zu dem See, 
wo du das siebte Upgrade gefunden 
hast. Überquere ihn und öffne die 
Gittertür. Ganz unten im Raum hin- 
ter der Gittertür findest du einen 

langen Steinblock. Er ist durch ein 
Symbol (gekreuzte Soul Reaver) 
gekennzeichnet. Stoße den Soul 
Reaver in den Stein! Eine Etage 
tiefer benutzt du den Soul Rea- 
ver zum zweiten Mal. Hinter der 
nun geöffneten Türe findest du 

das erste der fünf Magie-Upgrades. 

5.(Energieband) In Melchiahs Areal findest du 
einen großen Turm. Klettere in den ersten Stock 
und dreh dort die Vase im Zentrum zweimal mit 
dem Energieband rechts herum. Zieh den He- 
bel. Nachdem du die Zugbrücke überquert 
hast, stapelst du drei Steinblöcke aufeinander. 
Glückwunsch, jetzt hast du alle Magie-Up- 
grades. 
Auch diese Tipps stammen von Arne Schmidt. 

WIE'S LÄUFT 
Wer die folgenden "Teilnahmebedingungen* beachtet, erspart sich/uns unnötige Arbeit: 
1. Karten und Zeichnungen bitte nur auf weißem Papier (weder kariert noch liniert) einschicken 
und auf der Rückseite den Namen (und nicht irgendwelche Tags) vermerken. 
2. Gebt bei allen Einsendungen aus dem Inland Eure Bankverbindung (Kontonummer, Kredit- 
institut, Bankleitzahl) an, damit ihr euer Honorar ohne Umwege und lange Wartezeiten be- 
kommt. Bei Wohnsitz außerhalb Deutschlands wird euch sowieso ein Verrechnungsscheck 
per Post zugesandt. 
3. Wenn ihr Zugang zu einem PC habt, schickt uns umfangreiche Tips bitte, bitte auf Diskette, 
Kleinvieh könnt ihr auch faxen (089/450684-49). Am einfachsten geht es aber per E-Mail. 
4. Macht euch nicht die Mühe, aus Konkurrenzblättern abzuschreiben (die lesen wir alle). Derar- 
tige Tip-Zusammenfassungen verziehen sich ohne Umweg in den Papiercontainer. Schreibt bitte 
auch immer dazu, mit welcher Version eines Spiels die Tips ausprobiert bzw. erspielt wor- 
den sind, um unnötige Missverständnisse zu vermeiden. 

n I Ni achgeprüfte Cheats wer: nl iert. Ab- 
V iri i | 

5. Tips und Lösungshilfen zu Mario 64, FF VIl oder zu indizierten Spielen könnt ihr euch schenken. 
Auch in Sachen Tekken, Toshinden, oder Tomb Raider sind wir bereits bestens eingedeckt. 
6. Die Belohnung: Für abgedruckte Tips winkt seit eh und je ein Honorar von mindestens 40 bis 
maximal 500 Mark! 

Unsere Adresse: 
Future Verlag GmbH 
Redaktion VIDEO GAMES 
Rubrik: Tips & Tricks 
Rosenheimer Str. 145h 
81671 München oder per Email an: axel.boumalit@future-verlag.de 

Tips-Hotline: 01.90/87 32 68 14 
12 Gales 9 von 8.00 bis 2, Di 3,63/Min 



SOFTWARE-TIPS 

DICKES 
ENDE 

Es dürfte ja mittlerweile jeder von euch mitbe- 
kommen haben, dass wir den Verlag gewech- 
selt haben und nun zur Future-Publishing 
Group gehören. Auch, dass wir die Redaktions- 
räumlichkeiten gewechselt haben, ist kein 
großes Geheimnis mehr. Was aber bei diesem 
Umzug wieder zum Vorschein kam, hat uns 
selbst überrascht. Neben relativ normalen Din- 
gen wie Sankas linksdrehenden Pilzkulturen, 
Daxers Gummischaf nebst Strapsen und Tau- 
cherbrille (Jan hat übrigens ein Gummihuhn — 
jedem das seine...) und Axels abgeschlagenem 
Kopf fanden wir auch einige wirklich unaus- 
sprechliche Sachen, auf die wir aber aus Grün- 
den der Rücksichtnahme und um einer straf- 
rechtlichen Verfolgung vorzubeugen nicht 
näher eingehen wollen. 
Wie dem auch sei, das für euch Leser Interes- 
santeste dürften mit Sicherheit die unzähligen 
Testmuster, die sich im Laufe der Jahre in der 

Redaktion angesammelt haben, sein. Und eben 
diese wollen wir euch als kleines Dankeschön 
für eure jahrelange Treue überlassen. Toll oder? 

Hier seht ihr einen kleinen Teil der Preise 

Natürlich toll. Aber wie immer mit einem Ha- 
ken verbunden. Denn um herauszufinden, ob 
ihr wirkliche Profi-Leser seid, haben wir uns ein 

kleines Ratespiel ausgedacht, unter dessen rich- 
tigen Einsendern wir die Preise verlosen. Aber 
keine Angst: So schwer wird es nicht. Ihr müsst 
uns nur zu jedem der unten abgebildeten Fotos 
sagen, was darauf zu sehen ist. Viel Glück, und 

falls es euch partout nicht einfallen will, nehmt 
doch einfach mal eure alten Konsolen etwas 
genauer unter die Lupe. 
Der Rechtsweg ist logischerweise mal wieder 
ausgeschlossen, und Mitarbeiter des Future- 
Verlags dürfen auch nicht mitmachen. Die hät- 
ten sich das Zeug eh schon lange holen kön- 
nen... Einsendeschluß ist der 10.01.00 
Schickt die Einsendungen bitte unter dem Stich- 

wort "dickes Millenium-Ende” an den 
Future Verlag / Red.Videogames 
Rosenheimerstr.145 h 
81671 München 

Tips-Hotline: 04,90/87 32 68 14 Most Frites 37 
von 8.00 bis 2400Bhr, DM 3,63/Min 22 SER 27 
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Oops! Was macht denn der da? Wo ist Ralph? Keine Angst, ich 

mache hier nur aushilfsweise die Vertretung für unsere alte 

Brieftaube. Ralph steht euch nächsten Monat wieder mit Rat 

und Tat zur Seite. Leider müssen wir auch die Auflösung unse- 

res letzten Forumthemas um einen Monat schieben, da durch 

den Umzug nach München sämtliche E-mails zwar noch vorhan- 

den sind, wir an diese aber im Moment noch nicht rankommen. 

Deshalb findet ihr in dieser Mail-O-Mania zum größten Teil Leserpost, 

die uns in den letzen ein bis zwei Wochen erreichte. Bis zum nächsten Monat haben 

wir die Sache wieder im Griff und werden dann ausgiebig über Oldie-Specials (unser 
letztes Forums-Thema - ihr wisst doch noch?) und vieles mehr diskutieren. 

Let ze muzik take control 
Hi ToX! Ich brauche mal deine Hilfe: Du hast 
doch in deinem Test zu Guitar Freaks 

geschrieben, dass dieses Game nicht mit 

einer MOD-PlayStation läuft. Da ich gerade 
in Japan bin und dieses Game gezockt habe 
— es ist ja so000 geil —, würde mich interes- 
sieren, ob es einen Xploder- oder Action- 
Replay-Code gibt, mit dem es auch auf mei- 
ner umgebauten PlayStation läuft, denn ich 
brauche dieses Teil unbedingt. Thx im voraus 

Francis Lido via E-mail 
Hy zurück! Die Codes solltest du ja mittler- 

weile schon von mir erhalten haben. Du 

sprichst mit deiner Mail ein Thema an, das 

wir offensichtlich total übersehen haben. Wir 

werden uns in Zukunft bei Import-Tests, die 
nicht mit umgebauten Geräten funzen wol- 

len, für euch schlau machen und eventuelle 

Codes abdrucken. Aus Aktualitätsgründen 

können wir aber nicht garantieren, dass wir 

zu jedem Game einen Code auftreiben kön- 

nen, 

Noch was zum 
neuen Layout 

Hi ihr! Meine Kritik zum Heft: 
Special: Die weisse Schrift auf dem schwar- 
zen Grund ist nicht das Optimum und tut 

nach einer Weile in den Augen weh *aua*, 
Z.B. sah die Soul Reaver Lösung ziemlich 

cool aus, war aber nur sehr schwer zu lesen. 
Echt? Ich hab‘ mir das Ding jetzt extra noch 
fünfzig mal durchgelesen und kann immer 

noch keine Beeinträchtigung der Sehkraft 

feststellen. Aber vielleicht ist mein Auge 
durch die stundenlange Arbeit vor dem 

Monitor schon etwas abgehärtet, Was mei- 
nen die anderen Leser dazu? Sollen wir in 
Zukunft eher auf ein stylishes Black-and- 
White-Design Wert legen, oder wie bisher 

bei wichtigen Titeln oder Specials doch etwas 
tiefer in den Farbtopf greifen? 
In dieser Ausgabe ist ja noch (fast) nichts am 
Design geändert, aber die Drohung (Tatsa- 

che), dass ihr anderes Papier nehmt, stimmt 
mich traurig. Ich mag euer Papier. ;) 

Ja, da stimme ich dir zu. Ich fahr auch total 

auf dieses Klopapier ab. *schnief* 

Die FF VIll Seiten haben mir gefallen - sehen 
richtig geil aus. Wenn ich Bock hab’, les’ ich 
sie auch noch, 
Ein großes Danke von unserer Layoulerin 

Heidi — sie hat sich sehr über dein Lob 

gefreut. Ich hab’ mich allerdings nicht so 

gefreut. :) Soll ich darauf sonst noch was erwi- 
dern? Nein - ich spar’ mir den Kommentar... 
Die Sache mit den Fanta4 Tourdaten - was 

bedeutet das? 

Jan meinte, das wäre ganz interessant. Ich 

persönlich glaube ja, er wollte nur Platz 
schinden, damit er nicht so viel ins Editorial 

schreiben muss, 

Bei den Leserbriefen steht noch die alte E- 

mail-Addresse, Ist ja kein Drama, aber nur 

zur Info. 

Dank für den Hinweis. Wurde hiermit geän- 
dert. 
Seite 85, Jet Force Gemini-Bericht, oben 

rechts: alles weiss! Fehler oder Absicht? 
sas via E-mail 

Fehler machen wir nicht. Das war schon 

gewollt so. Ein Absofter zum selber Malen — 
ist doch mal was Neues. Eigentlich hätten wir 
dem Heft ja noch eine Packung Buntstifte 
beilegen sollen... nein, Scherz beiseite, Ernst 
herholen: Das war leider ein dummer Fehler 

in der Belichtung, der in der hektischen Heft- 
Endphase leider total übersehen wurde. Wird 
nicht mehr passieren. Naja, ihr könnt ja die 
Seite kopieren (ja nicht rausreißen!), einen 

coolen Absofter draufmalen und uns das 

Ganze zuschicken. Vielleicht springt was für 
euch dabei raus... 

Sei gegrüßt, verehrter Video Games-Leser- 

briefsklave, 
Hmm = eigentlich mach’ ich das ganz gern. 

Macht immer mehr Spaß. 

Nachdem ihr in einer der letzten Ausgaben 
dazu aufgerufen habt, Verbesserungsvor- 
schläge einzubringen, möchte ich dies unter 

anderem mit diesem Brief gleich bewerkstel- 
ligen. Zum Beispiel könnte man bei Dream- 
cast-Tests bereits im Schaukasten auf die 

Internetfähigkeit eines Spiels, wieviele Seiten 
eine Speicherung auf VM benötigt und even- 

tuelle Mini-Games auf VM eingehen. Zusätz- 

lich wären kritischere Bewertungen in Bezug 

auf Gameplay und Spielspaß wünschens- 
wert. Beispielsweise habt ihr in Ausgabe 3/99 
Incoming meiner Meinung nach zu grafikori- 
entiert getestet und gebt erst in Ausgabe 

10/99 (für Import-Freaks viel zu spät) Aus- 
kunft über mangelndes Gameplay dieses 

eher dürftigen Ballerers. 
Noch am Rande: Spielt ihr mit Humpty 
Dumpty’s Text Text Text... in der Vorschau für 
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die 11/99 auf die seltsamen 4D-Zeit und Reis 
Bilder in einem Mitbewerber-Magazin an? 
Falls dies der Fall sein sollte, gibt es einen tie- 
feren Sinn? 

Aaron Zimmer 

Danke für die Vorschläge, die wir natürlich 
bei der neuen Heftgestaltung, sofort berück- 

sichtigen werden. Auf das Humpty Dumpty 

Ding wollen wir jetzt lieber nicht genauer 

eingehen - nach einem tieferen Sinn wirst du 
lange suchen. War doch nur ein kleiner Spaß. 

Hola! Que tal? 
Alles Bestens. Danke der Nachfrage. 

Nur ‘ne kurze Frage: Ihr schreibt ja schon seit 

längerer Zeit, dass das Layout von eurem Heft 
jetzt endlich verbessert wird. Von einem neu- 
en Papier ist da die Rede, von neuen Rubri- 

ken, mehr Seiten (116 — war's das schon?) 
und einer übersichtlicheren Heftgestaltung. 
Na, bis auf euer DC-Special in Ausgabe 
10/99 war da noch nicht viel zu sehen. Wann 
passiert denn endlich mal was? 

Alpha via E-mail 
Blätter mal bitte kurz auf die letzte Seite die- 
ses Heftes und all‘ deine Fragen werden 

beantwortet (zumindest die nach dem wann). 

Unser englischer Layout-Guru Nick bastelt 

schon seit einiger Zeit fleißig an der neuen 

VG. 

Seitenhiebe 
und Fehlerteufel 

Hallo VG-Team! 

Was hab ich doch beim Durchblättern eurer 

Ausgabe 10/99 gestaunt. Ist bei euch im IFA 
'99 Special doch eine kleine Sensation nach- 

zulesen. Toyota hat ein brandneues Mittel- 
klasse-Modell namens “Carisma” auf den 
Markt geworfen und die gesamte Automobil- 

Fachpresse hat’s verpennt. Ihr seid ja richtige 

Teufelskerle. Vor euch bleibt aber auch gar 
nicht geheim! 
Ja, wir sind schon ziemlich gut. ;) 

Ich frage mich nur, wie lange es dauert, bis 
Mitsubishi Toyota (diese unverschämten 

Menschen) verklagt, weil sie sich ganz dreist 
diesen geschützten Namen “ausgeliehen” 

haben. Das kann und wird Mitsubishi sich 

nicht gefallen lassen! ;) 
Oops! 

Mal im Ernst: Solche kleinen Fehlerchen sind 

bestimmt nicht tragisch, aber sie tauchen 
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doch des öfteren bei euch auf, und dann 
dreht sich einem Auto-Freak wie mir mitun- 
ter schon mal kräftig der Magen. 
Aber was ihr euch darüber hinaus in Ausga- 
be 10/99 geleistet habt, ist schon ein Knal- 
ler! Gehen wir zurück zu Ausgabe 9/99: 
Dort druckt ihr auf Seite 98 (Vorschau) einen 
kleinen Seitenhieb auf ein namentlich nicht 
genanntes Konkurrenz-Magazin ab. 
(“Dreamcast für Anfänger”) 
Mitbewerber-Magazin, nicht Konkurrenz- 
Magazin! Wir sind doch alle Freunde! 
Auch ich hab herrlich geschmunzelt über 
die sensationelle Entdeckung, dass der Stick 
digital und das Steuerkreuz dafür analog 
abgefragt wird. Was für ein Fortschritt! Jetzt 
bin ich aber mal gespannt auf die Reaktio- 
nen anderer Konkurrenz-Blätter beim 
Durchstöbern eurer Ausgabe 10/99. Ist doch 
auf Seite 17 eures Dreamcast-Sonderheftes 
unter der GameController-Beschreibung 
Folgendes zu lesen: “Die üblichen vier Ver- 
dächtigen auf der rechten Seite laden zum 
hemmungslosen Feuern ein, links gibt's die 
analogen Steuerknöpfe und den digitalen 
Stick”. Also, was ich da gelacht habe, hat 
den Schmunzler aus der vorherigen Ausga- 
be bei weiten übertroffen. 
Nochmal Oops! Naja — niemand ist perfekt. 
Wir hoffen aber, dass jeder sich dessen 
bewusst ist, dass unsere kleinen Späße nicht 
ernsthaft böse gemeint sind und niemanden 
beleidigen sollen. Und zu unseren Fehlern: 
Wer mit Steinen wirft, muss auch damit 

rechnen, dass einer mal zurückkommt — so 

ist das Leben. Wir werden aber in Zukunft 
verstärkt darauf achten, dass solche ärgerli- 
chen Fehler vermieden werden und wir 
unseren Mitbewerbern so wenig Kanonen- 
futter wie möglich bieten. 
Ansonsten: Weiter so. Ihr seid immer noch 
die besten! 

Markus via E-mail 

Und schon wieder wird einer rot. 

Internet & News 

Hallo VGler! Ich finde es ziemlich genial, 
dass ihr neuerdings in den News auch 

immer die I-net-Addressen angebt, wo ihr 
die Informationen gefunden habt. Dann 
kann man mal schnell vorbeisurfen und sich 
die Infos noch mal detailliert angucken. Tol- 
ler Service! 

T-Boz via E-mail 

In Memoriam Gumpei Yokoi 
und Akioi Morita 

Hi VG. 
1. Neulich hab’ ich EI Funghi getroffen. Er 
hat irgendwas von einer Prinzessin, die in 
einem Gemälde gefangen sein soll und von 

goldenen Sternen geschwafelt. Außerdem 
hat er mich andauernd Mario genannt, 
komisch. 

Ja, echt komisch. Sönke ist doch ansonsten 
so Sonicophil... 
2 .Kann es sein, dass ihr langsam alle aus- 
flippt? 
Das darfst du jetzt bitte nicht so pauschalie- 

sieren. Ich bin schon noch ziemlich normal 
geblieben. (Anmerkung von Jan: *ROFL — 
unser Redaktions-Ösi lügt, dass sich die Bal- 
ken biegen! Glaubt ihm nicht!“) Bei den 

anderen sieht es in der Tat recht finster aus. 

Jan z.B. kommt in letzter Zeit immer mit so 

komischen Fragen wie “Christian, wann 

krieg‘ ich denn wieder mal ‘nen Artikel von 
dir?” an, oder glaubt doch wirklich, er kön- 

ne an Wochenenden und Feiertagen zu 
Hause bleiben. Axel wiederum bildet sich 

ein, er bräuchte wieder mal Urlaub. 
(Anmerkung von Jan: “Lachhaft! Er hatte 
doch letztens einen Sonntag frei!“) Ralph 
sitzt seit seinem Donkey Kong 64 Test nur 

noch auf seiner mitgebrachten Palme und 
stopft kiloweise Bananen in sich rein. Einen 
Vorteil hat diese beginnende Verwandlung 
allerdings: Sein Haupthaar beginnt langsam 

wieder zu wachsen. Sönke hat seit seinem 

Urlaub in Chile einen Realitäts-Flash: 

“Wow! Menschen! Und ich dachte, die gib- 
t's nur im Internet. Und diese 3D-Darstel- 
lung — genial. Welche 3D-Karte da wohl 
benutzt wird?”. 

Jetzt aber zum eigentlichen Grund meines 
Schreibens: Im Herbst 1997, vor ziemlich 
genau zwei Jahren, kam Gumpei Yokoi bei 
einem Autounfall ums Leben. (...) Ein Mann, 

der durch die Entwicklung der 
Game&Watch-Reihe, des Game Boys und 
auch des NES wohl nicht unmaßgeblich am 
Erfolg moderner Video-Spiele beteiligt war. 
Und wie wird er geehrt? In einer anderen 
Zeitschrift wurde sein Ableben in zwei Sät- 
zen in den Schlagzeilen abgetan — Ende. 
Halt, die Wochenshow meinte noch, dass er 

eigentlich “noch zwei Leben” gehabt hätte. 
Schämt euch, ihr Journalisten. 

Richard, Regensburg 
Ist zwar schon eine Weile her, aber ja, wir 

schämen uns. Ich hoffe, mit dem Abdruck 
deines Briefes konnten wir wenigstens einen 

kleinen Teil wieder gutmachen. Nicht uner- 
wähnt darf an dieser Stelle auch der tragi- 
sche Tod von Akio Morita bleiben, seines 
Zeichens Gründer von Sony, der am 

3.Oktober im Alter von 78 Jahren bei einem 

Autounfall ums Leben kam. 

Harte Kritik und Oldie Specials 

Hi Video Games. An dieser Stelle ein bis- 
schen Kritik für euch: Tests kommen bei 
euch immer viel zu spät (WWF Attitude, 

N64) und ihr macht viel zu wenig Tips und 
Tricks. Eure Specials handeln entweder von 
Oldie-Konsolen oder Spielen. Wenn auch 
manche Leser das alles ganz toll finden und 
ihnen die Tränen kommen, weil die alten 
Zockertage so schöne Erinnerungen hervor- 
rufen — uns Jugendlichen interessiert das 
nicht die Bohne. Ich frage mich auch, war- 

um auf einmal alle Redakteure von euch 
abhauen und ich mir irgendwelchen 
Quatsch von Amateuren durchlesen muss 
(Ralph, du bist wenigstens noch der einzige 

der da geblieben ist). 

*schnief* 
Und man merkt die Veränderungen wirk- 
lich, wenn ich mir eine ältere Video Games 

anschaue. Viel besser und genauer, ach ja, 
und viel abwechslungsreicher. Trotzdem 
werde ich weiterhin die Video Games abon- 

nieren, aber denkt einfach mal darüber 

nach. 

Jan, Osnabrück 
Das schmerzt in der Seele. Hey Leute - jetzt 
brauchen wir massig Lobesbriefe, sonst ver- 
fallen wir in tiefe Depressionen. Zumindest 
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kann man uns jetzt nicht nachsagen, wir 
würden nur positive Briefe abdrucken... 

Hi VG-Clan! In welcher Ausgabe war das 
PC-Engine Special? Kann ich die Ausgabe 
nachbestellen? Wenn ja, wo kann ich diese 
Bestellung aufgeben? 
Das PC Engine Special war in der Ausgabe 
3/99. Die Ausgabe kannst du bei unserem 
Bestell- und Abonnenten-Service nachbe- 
stellen (sagt eigentlich schon der Name). 
Schau einfach ins Impressum — da steht die 
Nummer. 

Ach übrigens, da wir gerade beim Thema 
Special sind. Ich würde mich sehr über eins 
freuen, das nicht so bekannte Konsolen 
behandelt. Ihr könntet ja mal etwas über 

den Virtual Boy, Game Boy Light, Nomad 
oder das SG-1000 bringen. 

Marc via E-mail. 
Na, da haben wir ja zwei grundverschiede- 
ne Meinungen zum Thema Oldie-Specials. 
Ich bin mal gespannt, was bis zum nächsten 
Monat (ihr wisst ja — Forum Thema — also 
setzt euch hin und schreibt, was das Zeug 
hält) dabei herauskommt. Wir finden ja, 
dass es vor allem für jüngere Leser, die die- 
se Zeit nicht mitgemacht haben, durchaus 
interessant ist zu wissen, wer die Grundstei- 
ne für diese, heutzutage stark boomende, 

Branche gelegt hat. Doch entscheidet selbst. 

DC? PS2? 

Die Qual der Wahl. 

Hi VG-Team! 

Ich schreibe euch, weil ich nicht weiß, ob 

ich mir eine/einen (wie sagt man denn jetzt 
dazu?) Dreamcast zulegen, oder doch noch 

auf die PlayStation? warten sollte. Zur Zeit 
besitze ich eine PlayStation, mit welcher ich 
auch sehr zufrieden bin. An der/dem Dre- 
amcast reizt mich allerdings das integrierte 
Modem. Endlich hat man die Chance, 
gegen Gegner mit Intelligenz anzutreten. 

Du bist dir ja ziemlich sicher, im Netz Geg- 

ner mit Intelligenz anzutreffen *g*, 
Aber auch die Möglichkeit, mit Leuten auf 
der ganzen Welt zu chatten, ist für mich ein 
Punkt pro Dreamcast. Allerdings befürchte 
ich, dass der/die Dreamcast nach ein bis 
zwei Jahren wieder out sein wird. Ich mei- 
ne, dass die PlayStation? dem/der Dream- 
cast hardwaremäßig klar überlegen ist. Für 
den/die Dreamcast spricht noch, dass er/sie 
schon jetzt über hervorragende Games ver- 
fügt. Durch die Abwärtskompatibilität der 
PS2 wird dieser Punkt pro DC jedoch mehr 
als abgewertet. Vielleicht könntet ihr mir die 
Entscheidung etwas erleichtern. 
Nein, können wir definitiv nicht. Du hast ja 

schon fast alle Pros und Cons aufgezählt, 
jetzt musst du selbst entscheiden. Wenn du 

wirklich nur eine dieser zwei (eigentlich 
drei — Nintendo spielt ja auch noch mit) 
kaufen willst, bedenke aber: DC gibt's jetzt, 
hier und heute. Auf die anderen Konsolen 

musst du noch mindestens ein Jahr (ausser 
du importierst) warten. Ich persönlich bin ja 

trotz allem, was so in den letzten Jahren 
schiefgegangen ist, immer noch ein Segaria- 
ner. Dreamcast hat übrigens keinen Artikel — 
in der Redaktion betiteln wir das Teil aller- 
dings mit dem männlichen *der”. 
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Ist bei der Standard Dreamcast-Version ein Controller im Preis mitinbegriffen? 

Yep. 

Wird ähnlich wie bei der PlayStation eine Demo CD kostenlos im Lieferumfang 

beiliegen? 

Including: 

playable: Monaco GP Racing Simulatin 2, Toy Commander, Ready 2 Rumble 

Boxing, Incoming und TrickStyle. 

Movies: VF3tb, Red Dog, Snow Surfers, Powerstone, UEFA Striker, Tokyo Highway 

Challenge, Sega Rally 2, Sonic Adventure. 

Läuft der/die DC auf jedem Fernseher (ich selber besitze einen 50 Hertz Fernse- 

her)? 

Definitiv! Jedoch wird der DC mit einem schrottigen AV-Kabel ausgeliefert. Der 

Kauf eines Scart-Kabels ist dringend empfohlen. 

Ist das Keyboard zum surfen im |-net notwendig? Kann man auch mit einem PC- 

Keyboard surfen? 

Doppelt nein. Du kannst auch mit dem Joypad surfen - ist aber extrem umständ- 

lich. PC-Keyboards kriegst du nur mit viel Gewalt in den Controllerport — ob’s 

dann aber noch funktioniert, wage ich zu bezweifeln. 

Ist das VM dringend nötig, um seine Spielstände zu sichern? 

Definitly yes! 

Wie lange wird sich die DC-Grafik noch mit der vom PC messen können? 

Im Vergleich mit hochgezüchteten PCs kann sie das schon jetzt kaum noch. Wenn 

du aber einmal z.B. Soul Calibur in Aktion gesehen hast, wird dir das ziemlich 

egal sein. 

Könntet ihr mir eine Liste von allen Ego-Shootern, die für DC erscheinen, geben? 

Und am liebsten eine Liste von allen indizierten Ego-Shootern — hä? Bestätigt 

ist(zumindest für den deutschen Markt) im Moment nur Half Life. 

Wie ihr berichtet, ist es sehr leicht, PC-Titel für DC umzusetzen. Gäbe es eine 

Chance, Titel wie Half Life oder Unreal auf DC zu zocken. 

Siehe oben. Was aber viliieeeel wichtiger ist: Baldur’s Gate kommt! 

Alien Sex Fiend 

hy there 

i don’t know what u’re talking about in your magazine but i'm on visit here in ger- 

many and i would like to thank u for listening to our music... its a fucking long 

time ago....liquid head was a cool show.... good that someone still likes it... 

brap on 

n. fiend >\..t< 

btw. the new dreamcast is awesome 

Eine Mail von Nick Fiend? DER schaut in die VG? Ich glaub’, ich zucke aus! 

Coole Sache, Welche Ehre! 

High, 

beim Durchlesen eurer letzten VG musste ich mit Entsetzen feststellen, dass mir 

unterstellt wurde, Alien Sex Fiend nicht zu kennen! ;-) 

Auf diesem Wege möchte ich betonen; “ICH KENNE ALIEN SEX FIEND!” 

(übrigens schon seit ca. 15 Jahren...). Allerdings möchte ich auch noch bemerken, 

dass “Liquid Head in Tokyo” wohl nicht die beste ihrer Platten ist - hör doch mal 
in “Ignore the Machine” rein oder besorg dir die relativ neue Compilation “Fiends 

at the control Vol. 1 and 2” (ihr überhaupt bester Song ist wohl ”E.S.T. - Trip to the 

moon”). Im Übrigen ist es sehr angenehm, Profile zu lesen, in denen der Lieb- 

lingssong nicht “Mambo Nr. 5” heisst! 

Manfred, Wien 

Okay, okay - es gibt Leute, die Alien Sex Fiend kennen. Finden wir gut - ihr habt 

einen guten Geschmack. “Tschuldigung nochmal an alle Fiend-Fans. 

Für alle Leute, bei denen meinungstechnisch die Kreativität eher beim Internet-Surfen 

sprudelt, gibt's ab jetzt neben der klassischen Anschrift auch unsere E-Mail-Adresse 

zwecks Kommunikation. Also: Bei allen Fragen, Anregungen, Bemerkungen, Be- 

schimpfungen rund um die Spielewelt und uns, schreibt entweder an: 

Redaktion 
VIDEO GAMES 

Kennwort: Leserpost 

Future Verlag GmbH 

Rosenheimer Strasse 145 h 

81671 München 

oder via E-Mail: vg@future-verlag.de 
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Beulen 
geniales Hide'n’Hit- 
Feature 
durchgehend spannend 
ungemein motivierend 

schwache Level-Optik 
verzeiht keine Fehler 

Nintendo 64 

Spieletyp: Spionage-Action 

Datenträge: Modul 128 MBit 

Hersteller: Koei 

Testversion: Eigenimport 

Spieler: 1-4 

Speicher- Controller Pak 

Sysiem: 

Rumble Pak 

58 

ca. 130 Mark 

16 Jahre 
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MM etal Gear Solid 
jetzt fürs N64? 

Gibt’s nicht? Doch! 
Zumindest in den 

Grundzügen hat 
Koei es nach 
langem Hin und 

Her (eigentlich war WinBack 

bereits für Ende letzten Jah- 
res vorgesehen, wurde aber wegen Ka- 
meraproblemen immer wieder verscho- 
ben) endlich geschafft, ihre Version eines 
nervenzerfetzenden Spionagethrillers 
vorzulegen. Die Situation ist nicht min- 
der brisant als in Konamis Vorzeigetitel: 
Die Terroristen ”Crying Lions” haben die 
in den Bergen versteckte Kommandozen- 
trale des Militärsatelliten GULF einge- 
nommen. Ihre Forderung: Unabhängig- 
keit für ihr Land Zarozcia. Verhandelt 

und der Satellit ist in drei 
Stunden feuerbereit — höchste Zeit für 
Team S.C.A.T. (Strategic Covert Actions 
Team) unter der Führung des Anti-Terror- 
Experten Jean-Luc Cougar, den ihr im 

Folgenden steuert. Vergesst Agenten- 

schnickschnack A la Solid Snake — in 
WinBack regiert blitzschnelles Handeln 
und gezieltes Vorgehen. Rambos haben 
keine Chance, denn wie im richtigen 
Leben hält ein Söldner maximal zwei 
Treffer aus und segnet dann das Zeitliche. 
Die Devise heißt also: Tarnung ist alles! 
Ihr könnt euch an Lastern, Kisten und 
Wänden verstecken und die Kamera das 
Geschehen dahinter zeigen lassen. Nun 

a 

Matt glaubt, er wäre kugelsicher ... 

I ” 

kurz nach dem 

Schwätzchen hier wird er von einem Sniper exekutier. tet. 

muss nur noch mit 

den gelben C- But- 
tons ein Ziel mar- 4& 
kiert werden, das Ag 

die Kamera stän- 
dig verfolgt. Jetzt 
mit R-Shoulder N 

kurz aus der 
Deckung heraus- 
pendeln, den Gan- 

gster eliminieren 
und in Sicherheit 
ZUUEr NG .Kı- 

schwingen - 
fertig ist das 
Hide’n’Hit- 
System! Habt 
ihr den Dreh 
erst mal raus, macht das Agentenleben 

einen Heidenspaß, zumal die Gegner- 
schaft zunehmend intelligenter wird und 
euch ins Kreuzfeuer zu nehmen ver- 

sucht. Aber ihr habt ja auch Hechtsprün- 
ge, eine Laser-Zielvorrichtung und in 
späteren Leveln auch Schalldämpfer, C4- 

Sprengstoff und Zielsuchlampen im 
Repertoir. Leider ist die Grafik mit stets 

wiederkehrenden Blöcken und 
Standard-Texturen ziemlich 
puristisch und unspektakulär 
ausgefallen. Außerdem läuft 

Jean-Luc, als wenn er 

sich gerade in dieg 
Hosen gemacht hätte, £ 

hehe. In eine Ego-Per- 
spektive zum Umse- 

hen, z.B. nach oben 

und unten, könnt ihr 
auch nicht schalten, ledig- 

lich ein 360-Grad-Run- 

dumblick wird euch gestat- 
Schwer (aber unge- 

5 
Fa 
f 
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Manchmal hilft auch die brachiale Run'n’- 

Gun-Methode: Einfach die Deckung 
vergessen und mit vollem Risiko voraus. 

Brenzlige Situation: Eine Laserbarriere 

links und zwei Scharfschützen am Fenster! 

So nah wie Jean-Luc hier solltet ihr die 

Terroristen nicht herankommen lassen. 

Hinter der Kiste ducken, Ziel markieren, 

hochschnellen und Feuer! 

mein motivierend!) ist WinBack auch: 
In den langen Leveln gibt's nur einen 

Checkpoint. Und den werdet ihr 
nach verlorenen Duellen mit 

Geschütztürmen und Bossen 
häufiger sehen. Kurzum: Ver- 
gleichbares auf dem N64 ist 
nicht existent und bis zum 
Release von Rerart Dark ist's 

noch lang hin. Deshalb unser 
Rat an alle N64-Spione und V- 
Männer: Trotz Optik-Mankos 
unbedingt importieren - 

erwachsen gestylte Spiele sind 
ja nach wie vor Mangelware! rk 
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© IMPORT 

Art ja Leute - eigentlich woll- 
ten wir euch ja diesen 

Monat, wie in der letzten Vor- 
schau auch angekündigt, einen 
fetten Test zu Genkis/Craves Mon- 
sterzucht-RPG Jade Cocoon |ie- 
fern. Leider wollte das nicht so 
ganz klappen, Crave war einfach 
zu langsam. Oder lässt uns das 
etwa doch auf eine überaus pro- 
fessionelle Lokalisierung hoffen? 
Naja - anyway - dies ist nicht so 
schlimm, denn mit TA, das mit einigen 
überzeugenden Features aufwarten 
kann, haben wir einen nicht minder fas- 
zinierenden Ersatz für euch ausmachen 
könnten. Doch alles der Reihe nach: 
Das übliche “Gut-gegen-Böse“-Gequat- 
sche — diesmal trachten die Dark Aco- 
Iytes nach der Weltherrschaft — wollen 

wir uns an dieser Stelle sparen und 
kommen gleich zu den wirklich 
wichtigen Sachen. Nicht, dass die 
Story nicht überzeugen könnte, das 

kann sie nämlich durchaus — nur 
f fehlt uns sonst der nötige 

Platz, um euch die wirklich 
“ innovativen Features, die 

wir in den zwei Kästen 

1 untergebracht haben, näherzu- 
bringen. Ihr übernehmt nun in 
TA den Part des jungen Meis, 
seines Zeichens Sohn eines 

weltberühmten Schwertschmie- 

BHOREEDT 
Innovationen wie Kampf- 
system oder Dating Sim 
gute bis sahr gute Prä- 
sentalion 
witzige Dialoge 

elwas zu sterile Almo- 
sphäre 

Euer Ziel ist es, alle auf der Welt verteilten 

Schreine zu besuchen und die heiligen 

Flammen wieder zu entzünden. 

Don’t worry, this happens all the time. 

He’ ll eventually wak 

Die z.T. recht witzigen Dialoge werden euch in feinster 
Anims-Qualität präsentiert, 

des. Durch den Angriff der Dark Acolytes 
verschlägt es euch in die Nachbarstadt 
Boyzby, wo ihr die hinreißende Sodina 
kennenlernt und bei ihrem Bruder in die 
Lehre geht, der ebenfalls ein hervorra- 
gender Schmied ist. Und die Fähigkeiten, 
die ihr dort erlernt, sind auf eurer weite- 
ren Reise von enormer Bedeutung. Als 
sogenannter Spirit Blacksmith seid ihr 
nämlich in der Lage, die übernatürlichen 
Geister in verschiedene Schwerter und 
Säbel zu schmieden und diese so mit 
zusätzlicher Kraft auszustatten (ja, schon 
so manches Küchenmesser soll ja schon 
rebelliert haben, weil es statt zum 
Kochen nur zum schnöden Aufschnei- 
den von Verpackungen verwendet wurde 
- so was passiert doch fast jeden Tag. 
Euch etwa nicht?). Doch alleine schmie- 
det es sich nicht gerne und deshalb 
benötigt ihr dafür auch immer den geisti- 
gen Beistand einer hübschen Lady (siehe 
Kasten “Dating...”). Je nach Gesinnung 
dieser Frau — Wyna z.B. versorgt euch 
mit Firepower, Nelsha steht dem windi- 
gen Treiben nahe etc. — fügt ihr eben 
auch Zaubersprüche dieses Elements der 
geschmiedeten Wafie hinzu. Ja, ihr habt 
richtig kombiniert, auch in TA erhaltet ihr 

Zaubersprüche nicht durch simples Erler- 
nen. 

Vier Jahre Arbeit 

. haben sich in der Tat gelohnt. Vor 
allem grafisch gestaltet sich die Welt von 
TA bis auf die S(uper) D(eformed) Cha- 
raktere auf der Oberwelt sehr anspre- 
chend. Die durchgehend polygonale 

wunes 
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<e up and go hone. 

Erst wenn ihr diesen alten Knacker in einem 

Saufgelage besiegt, rückt er mit einer 
wichtigen Information raus. 

... ist einer der Schlüsselpunkte in TA. Doch wie 

kommt man an die Gören? Nun, sobald ihr ein 

Mädel in eurer Party habt, könnt ihr mit ihr ein 

Rendezvous arrangieren und die Angebetete 

mit Präsenten überhäufen, kleine Spielchen 

spielen oder sie zum üblichen “Kaffee” in eine 

Bar einladen. Dort stellt euch die Hübsche eini- 

ge Fragen, die ihr Multiple-Choice-mäßig 

beantwortet. Antwortet ihr öfters falsch, sinkt 

ihr im Ansehen und könnt beim Schmieden 

nicht mehr so auf ihre Unterstützung zählen. 

Macht ihr jedoch alles richtig, steigt euer Inti- 

macy-Level. Im Prinzip läuft's also wie im richti- 

gen Leben: Ihr verpfeffert eure ganze Kohle in 

überteuerte Geschenke und redet den Mädels 

nach dem Mund. Nur das Ding mit der Statue 

will in der Realität nicht so ganz klappen: Ich 

habe stundenlang mit der Bavaria in München 

geredet keine Reaktion, bis auf die verächtli- 

chen Blicke der Passanten. Jetzt wissen wir 

zumindest, warum in Japan Konamis Dating- 

Sim Tokimeki Memorial 2so ein Renner ist— 

wir wollen mehr davon! 



INTINEN 

Je nach Beziehung zur jeweiligen Lady 
könnt ihr immer bessere Schwerter 
schmieden. 

Umgebung weiß durch zahlreiche 
nette Details zu gefallen, wird aber 
in aufwendig designten Gebäuden 
oder Städten auch aufgrund der wir- 
ren Kameraschwenks bisweilen sehr 
unübersichtlich. Bei Gesprächen dreht 
sich die Kamera einmal um die eigene 
Achse, sobald die Charaktere wieder 
erfasst sind, betrachten wir diese in fein- 
ster Anim&-Machart — dieser sehr smoothe 
Übergang und die toll gezeichneten Figu- 
ren konnten überzeugen. 
Manche Gespräche laufen 
sogar in feinster Sprachaus- 
gabe ab - hier hat Atlus offen- 
sichtlich einige professionelle 
Sprecher engagieren können. Leider 
sind die Dialoge nicht komplett auf- 
genommen, sondern nur in einzel- 
nen Sätzen, wodurch die Gespräche 
etwas steril und abgehackt wirken. 
Schade um den Aufwand der ansonsten 
sehr guten Lokalisierung — da hätte man 
mehr Augenmerk drauf legen müssen. 
Der Soundtrack, vor allem der Intro-Song, 
kommt aber wieder ziemlich gut und fällt 
in keinem Punkt unangenehm auf. Auch 
das Dungeon-Design (lasst euch nicht von 
den ersten paar demotivieren — es wird 
besser!) ist ziemlich gut gelungen. Durch 
die neuen Ideen und dem durchweg gu- 
ten Gesamteindruck bekommt TA trotz 
z.T. steriler Dialoge und einigen (seltenen) 
Durchhängern im Storyverlauf ganz klar 
eine fette Zwei von uns. cd 

RR 0: 
ERREER 

Gewöhnungsbedürftig, aber eigentlich recht 

gut durchdacht präsentieren sich uns die 
Kämpfe: Es gibt nur One-on-One Fights. 

MID 

R Leider geht die Frame-Rate an manchen Stellen 
” ziemlich in die Knie, 

Sind die Back-Characters auf Standby, 
jubeln sie euch zu (ihr erhaltet ein paar HPs, 

eure Atk. steigt etc.) oder beschimpfen den 

Gegner, der daraufhin manchmal etwas 

schwächer wird oder Statuseinbußen hin- 

nehmen muss. Vom Feeling her könnte man 
dieses System irgendwo zwischen ATB und ‘ 

Round-Based einordnen. Nach ein paar 

Fights habt ihr euch sicher dran gewöhnt 

und werdet wunderbar damit zurechtkom- 
men. 

Wer wagt es zu behaupten, Kämpfe in RPGs 

seien langweilig und laufen immer nur nach 

dem gleichen Schema ab? Na, da können 

wir doch locker dagegenhalten: Legend of 

Legaia, FF VIll, Suikoden (Il) und nun auch 

TA, um nur einige zu nennen, bilden hier eine 

rühmliche Ausnahme. Trefft ihr auf eines der 

zahlreichen Random Encounters, wird wie 

meist üblich in den Kampfbildschirm umge- 
blendet, in dem ihr eure Helden sowie die 

Gegner von der Seite betrachtet (erinnert 

grafisch etwas an Namcos Tales-Serie). Neu 

ist, dass die jeweiligen Kampfgruppen 

nochmals in zwei Parteien, Front und Back, 
unterteilt sind, Aktiv in das Kampfgeschehen 

eingreifen kann hier nur der Front-Charakter, 

die hinteren beiden Personen können nur 
mit Heilsprüchen und (Angriffs-)Items um 

sich werfen, jedoch nicht physisch angrei- 
fen. Natürlich habt ihr jederzeit die Möglich- 

keit, den Frontmann auszutauschen, Sobald 
ihr eine Aktion gewählt habt, leert sich ein 

kleiner Balken, und wenn dieser leer ist, 

könnt ihr mit der X-Taste (Kreis für die Hin- 

termänner und mädels) selbige ausführen. 
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H abe ich aus Versehen 
mein Mega Drive ein- 

geschaltet? Nein, es ist zwei- 
felsfrei das N64 — aber diese 
Optik kann doch nicht ernst 
gemeint sein, oder? Die THQ- 

Designer sind für die 64-Bit- 
Version dieses Straßenrowdy- 
Klassikers einen knallharten 
Kompromiss eingegangen. 
Um die Framerate bei Prüge- 
leien mit Schlagstock, Billard- 
Queue und Elektroschocker auch bei 
zehn und mehr Bikes gleichzeitig auf 
dem Screen hochhalten zu können, wur- 

de die gesamte Rennumgebung derart 
2und' San Franciso Rush simpel gehalten, dass ein Unterscheiden 
ein Sammlerstück für Fre- von verschiedenen Strecken mangels 

aks. Details fast gar nicht möglich ist. Trotz 
Expansion-Pak-Unterstützung für diver- 
se Hi-Res-Modi (Normal, Wide-Screen, 
Letterbox) müsst ihr auch noch vehe- 
menten Nebel in Kauf nehmen, nur um 
einfarbige Häuser mit Atari-VCS-Klötz- 
chen-Fenstern daraus auftauchen zu 
sehen. Seltsamerweise beeinflusst das 
den Spielspaß aber gar nicht so nachhal- 
tig negativ, wie man jetzt von einem 
objektiven Standpunkt (ein Rennspiel 
mit mieser Grafik? Ab in die Tonne 
damit!) vielleicht annehmen würde. Auf 
der Jagd nach Preisgeld, wilden Schläge- 
reien bei über 200 Sachen und exzessi- 
ven Verfolgungsjagden mit den Cops 
(schlagen übrigens auch ordentlich zu!) 
ertappt man sich schnell dabei, dem 
gefährlichen ”Nur noch ein Rennen”- 
Virus zu erliegen, obwohl man eigent- 
lich schon vor zehn Kursen aufhören 
wollte, Liegt's an der genialen Musik 
(dufte Rock’n’Roll-Sound, mit auch 

schon mal etwas härte- 
ren Gangart mit Vocals \ 
von CIV, Full on the 
Mouth, The Mermen und 
Sugar Ray) mit dem "König 
der Straße”- UNE dem witzi- 

Framerate konstant hoch 
starker Rock'n'Roll- 
Soundtrack 

5) spektakuläre Crash-In- 
szenierungen 

hundsmiserable Optik 
Mangel an Abwechslung 

BET 
iind 

Nicht mausgrau, sondern 

düster wie das Spielthe- 

ma: Das schwarze US- 

RR64-Modul ist wie Turok 

System: Nintendo 64 

Spielelyp: Action-Biking 

Datenträger: Modul 256 MBit 

Hersteller: THQ 

Testversion: Eigenimport 

Spieler: 1-4 

Speicher- Memory Pak 
option: 

Features: Rumble Pak, 

Expansion Pak 

Schwierigkelt: 5 

ca, 120 Mark 

16 Jahre 

Nunchaku- Schueieen, bevor ihr 

das Teil dem Gegner in die Spei- 
chen werft) oder den genial insze- 
nierten Massen-Crashs, bei denen 

RTL 

Die N64-Version der Straßen-Rowdys 
bietet deutlich mehr Prügeleien als alle 

16- und 32-Bit-Versionen zuvor ... 

... Was allerdings mit einer mehr als öden 
Sitrecken-Optik erkauft werden muss. 

TER 

Spektakuläre Stürze sind das Salz in der 
hektischen Road-Rash-64-Suppe. 

Don’t try this at 

le NT El 
Im Zwei-Spieler-Mode macht's gleich Se 
mehr Spaß, den Kumpel zu elektrisieren. 

Auch schon lange nicht mehr in einem 
Manual gelesen: "Road Rash 64 macht 

Spaß, weil's nicht echt ist und niemand ver- 

letzt wird. Imitiere auf keinen Fall Aktionen 
aus diesem Spiel - sie sind illegal und 

extrem gefährlich! Wenn du selbst Motorrad 

fährst, setze immer einen Helm auf.” Die 
Softwareindustrie kümmert sich um seine 
Schäfchen. Rührend, nicht? 

die Kameraperspektive wechselt und 
Abflüge detailliert in Szene setzt? Son- 
derlich tiefschürfendes Gameplay und 
Gegner-Kl dürft ihr von Road Rash 64 
aber nicht erwarten: Werdet ihr von 
eurem heißen Ofen geknüppelt, heißt 
das meistens gleichzeitig Sturz vom 
ersten auf den letzten Platz und nach 
wenigen Sekunden Aufholjagd seid ihr 
trotzdem sofort wieder weit vorne. Also 

gil’s nur zu beachten, dass man 
dB kurz vor dem Ziel im Sattel bleibt 

und Attacken besser aus dem 

Won Tor Nienda 
WW = Ein Scherz, Gag, Ver- 

” We hehe Da die Mikksau sehen, Unwissen oder 
I: gar Verblendung? Die 

Strecken wie gesagt ee Fl kleine Flappe am 
alle gleich aussehen, 

bleiben für die Lang- 
? zeitmotivation nur die 
guten 4-Player-Modi (Trash, 

2) Deathmatch, Tag und Ped- 
Hunt) übrig. Also THQ: 
Nochmal ins Labor zur 
Überarbeitungund eine 
knusprige Grafik drumher- 
um backen (ohne Framera- 
ten-Einbußen!), dann wäre 
RR 64 ein echter Knaller. rk 

rechten oberen Eck 
der Verpackung, die sonst ausschließlich 

Nintendo-In-House-Produkte oder Exklusiv- 
titel auszeichnet, ziert seltsamerweise auch 
RR 64, obwohl Road Rash schon lange vor- 

‚her Kultstatus auf Mega Drive und später 

auch auf der PS erlangte. Alleine an den 
neuen kahlen Strecken kann's ja nicht liegen 

— dann müsste ja auch z.B. das PS-Shadow- 
man mit den schlechteren Texturen "Only for 

PlayStation“ ausgezeichnet werden, hehe, 
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108 verschiedene Charaktere 
Spielstand von Teil 1 kann 
weiterverwendet werden 
drei verschiedene Kampf- 
systeme 
altbackene Grafik 
im Vergleich zu Tell 1 kaum 
Neuerungen 

Durch dieses Feature 

stellt Suikoden Il zumin- 

dest im Bereich der Kon- 

solen-Rollenspiele eine 

Innovation dar: Schlum- 

mert auf einer eurer 

Memory Cards noch ein 

Spielstand des ersten 

Teils, könnt ihr diesen vor 

Beginn des Spiel laden 

und so eine etwas 

abgeänderte Story spie- 

len. Die funktioniert aller- 
dings nur mit einem US- 

Spielstand—- wer Suiko- 
den I seinerzeit als PAL- 
Version genoß, schaut lei- 

der in die Röhre. Wer 

nach all den Jahren kei- 

nen Spielstand mehr 
besitzt, jedoch glücklicher 

Besitzer eines Dex Drives 

ist, kann sich aber auf 

diversen Hompages (z.B. 

cheatec.com) einen alten 

Save downloaden. 
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High l2nds 

Die Kämpfe laufen rundenbasiert ab, habt 
ihr zwei oder mehr Kämpfer gleicher 

Gesinnung in eurer Party, können diese 

mächtige Unit-Moves ausführen. 

Was heißt hier werden? Das sind wir doch 
schon lange! 

Sal 
h JM 

regminster ist 
besiegt, der böse 4 

König liegt im Sand 
und der Frieden ist wie- 
der hergestellt. Es gibt \ 
keinen Anlaß mehr für 
die 108 Mann starke 
Rebellentruppe weiter- Ä 
hin in Toran Castle zu 
residieren um von dort 
aus den Aufstand zu planen. Also zer- 
schlägt es die Bande und die Kämpfer 
gehen fortan ihre eigenen Wege. Doch 
der Friede währt nicht ewig: Einige Jah- 
re später ist es die Republik Highland 
unter der Führung des machtbesesse- 
nen sowie grausamen Prinzen Luca 
Blight, die für Unruhe sorgt und zum 
Krieg aufrüstet. An Highland angren- 
zende Dörfer und Städte liegen schon 
in Schutt und Asche, die Bevölkerung 
wurde gnadenlos massakriert — nun 
ziehen die Truppen ins Landesinnere 
der League of City States und 
bedrohen Recht und Ordnung. 
Grund genug für euch, erneut 
den Widerstand zu organisie- 
ren und sich dem Feind ent- 
gegenzustellen. 

Standard: Auf der hier recht schlichten 

Landkarte bewegt ihr euch von 
Location zu Location. 

BE ee t)p8 
ult who drinKs all nieht 

(yıl aı)) and sleeps all morning, okay.” 

108 Stars of 
Destiny 
Kenner des ersten 
Teils wird diese kurze 

Zusammenfassung 
bekannt vorkommen: 
Grundgerüst der 
Story und Spielsy- 
stem sind auch in Suikoden II 
nahezu identisch zum Vorgän- 

ger, wurden aber um einige 
Feinheiten erweitert und ihr 

bestreitet hier einen gänzlich 
anderen und nicht minder faszi- 
nierenden Plot. Kurz zu den 
Gemeinsamkeiten: Wieder ist es 
eure Aufgabe, im Laufe 
eures Abenteuers die 108 

Stars of Destiny (also 
wieder 108 Charakte- 
re) zu finden und in 

der Rebellentrup- 
pe zu vereinen. 
Das Kampfsystem 

N wurde nahezu 
/! unverändert 
Il übernommen 

'" (siehe) Kasten, 
X doch einige Kan- 

ten abgeschliffen 
und kleine neue 

Features integriert, die 

dem Spielfluß zugute kom- 
men. Nach wie vor ist 

einer der interessantesten 

Punkte für den Kampf das 
Auffinden aller 108 Kampf- 
gefährten. Habt ihr nämlich 

zwei oder mehrere Kameraden in eurer 
Truppe, die miteinander befreundet, 
verwandt oder einfach gleicher Gesin- 
nung sind, können diese sich für mäch- 

tige Unite-Moves zusammensch- 
ließen und einem Gegner oder 
auch der ganzen feindlichen 
Truppe einen schweren Schlag 
versetzen. Doch Vorsicht: 
Manchmal kostet ein solcher 
Angriff sehr viel Kraft und so 
kann es passieren, daß ein 
Verbündeter mal eine Runde 
aussetzen muß, um sich zu 
regenerieren. Das Magiesy- 
stem basiert - man verzei- 
he mir den Vergleich - 
wie Final Fantasy VIII 
nicht auf MPs, sondern, 
wie auch bereits das Pre- 
quel, einem Punktesystem. 
Erst durch Runen, die ihr 
euch von einem Runema- 
ster in die Hand "implan- 
tieren" laßt, stehen euch 
Zaubersprüche zur Verfü- 

Neue Waffen gibt's nicht. Der lokale Schmied 

schleift euch allerdings immer wieder mal die 
Waffen und levelt diese somit auf. 

4 wi En 
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“hurry ‚And escape. ... ! 
d Armys ».ıthey.».» 

here first.» » +» 

gung. Je nach Level der 
Figur sind diese dann in 
bis zu vier Stärkeklassen 
eingeteilt, jede Klasse 
könnt ihr aber nur maxi- 
mal neun mal verwenden, 

dann muß gerastet werden, 
um das Magiedepot wieder 
aufzufüllen. Ein System, 
das uns aus vielen PC- 
Rollenspielen bestens 
bekannt ist. 

2A 

vv 

Fazit 

Suikoden-Fans werden sich 
im Sequel sofort zurechtfinden und 
auch den neuen Ableger lieben. Durch 
kleinere Schönheitsoperationen wie 
detaillierterer Spritegrafik und Verbes- 
serungen im Kampfsystem spricht Sui- 
koden Il vor allem Freunde "traditionel- 
ler" RPGs an und bietet Hi-Tech-Freaks 
nicht viel fürs Auge - vor allem durch 
die in den Kämpfen immer noch extrem 
pixeligen Figuren und den allgemein 

recht seltenenTechnik-Schnick- 
Schnack. Angenehm fallen vor allem 
die recht kurzen Random Encounters 
(eine wahre Freude, nach den minuten- 
langen G.F.-Animationen in FF VII) 
und der ungebremste Spielfluß auf: Sel- 
ten werdet ihr irgendwo festhängen 
oder vor gröbere Probleme gestellt wer- 
den. Ebenfalls genial ist das Einkaufs- 
menü gelungen, in dem ihr sofort 
erkennt, wie sich neue Rüstungen®aus- 
wirken und diese sofort anlegen und 
die alte Rüstung wieder verkaufen 

if I er Sn) ep 
I suppose I can’t stop 
that Knifes» . ” 

Kleine Zwi- 

FMVs) lockern 

\ Auch im Bereich der Kampf- 

führung stellte Suikoden 
damals eine kleine Innovation 

dar, die der zweite Teil konse- 

quent weiterführt. Zum einen 

tragt ihr die meisten "normalen" U 

Kämpfe rollenspieltypisch in einer Gruppe 
‚ aus (diesmal rundenbasiert), wobei darauf zu 

achten ist, dass die verschiedenen Charakte- 

re unterschiedliche Reichweiten besitzen, 

Charaktere mit der Reichweite "short" können 

nur von der vorderen Reihe aus Gegner in der 

ersten Reihe attackieren, medium greift von | 

der vorderen Reihe alle Gegner oder von der 

hinteren Reihe aus Gegner in der ersten Reihe 

an und mit long schlußendlich können alle 

Gegner von jeder Position aus getroffen wer- | 

den. Daneben gibt es noch die Kampfart one- | 

on-one, wo sich nur zweit Kontrahenten 

gegenüberstehen und sich mit Defense, 

Angriff und straken Angriff, die sich im Stein- 
Sch... - na ihr wißt schon — ausstechen, 

beharken. An bestimmten Stellen im Spiel 

laden auch ausgiebige Massenschlachten 

zum fröhlichen rangeln ein. Im Gegensatz zum 

ersten Teil bestimmt ihr nun nicht mehr nur 

die Art des Angriffes (Magie-, Fernangriff...), 

sondern positioniert zusätzlich noch, wiein | 
einem RBS, eure Einheiten auf einer takti- | 

| 

Wie das jetzt? Jowy läuft zum 
Gegner über, tötet Anabelle 
und wir wären dann die 

Schuldigen? Na denn - nichts 
wie weg hier! 

schen Landkarte. 

könnt - und das 
alles, ohne in ein 
anderes Menü 
wechseln zu 
müssen. Suikoden 
II bietet sehr viel 
Be-kanntes (sagen 

euch die Namen Vik- 
tor oder Flik noch ”* 
etwas; kennt ihr die 
mächtigen, von den Zwer- 

genschmieden hergestell- W 
ten, Fire Spears?) und wenig 
Neues. Trotzdem gibt esauf- | 
grund der tollen Story und 
dem oben angesprochenen 
Feintuning ganz klar eine 
satte Zwei von uns. Für 

eine Eins langt’s nicht. 
cd 

IMPORT 

schensequenzen 

(manchmal auch 

den Spielfluß auf. 

Absolut perfekt gelöst: Bei 

einem Level up werden 
sofort alle Details einge- 

blendet. Auch der Status- 
Screen präsentiert sich 
sehr übersichtlich. 

PlayStation 

RPG 

1CD0 

Konami 

Eigenimport 

1 

Memory Card 
2 Blöcke 

6 

ca. 120 Mark 

16 Jahre 
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rneut beschert uns 
Capcom eine seiner 

aktuellsten Arcade-Umset- 
zungen zuerst auf der Play- 
Station (und genauso wie 
bei Street Fighter Alpha 3 
erst danach auf dem 
Dreamcast). Mit gutem 
Grund? Selbst Laien wer- 
den sofort merken, dass in 
der 32-Bit-Version von Jo 
Jo’s Bizarre Adventure ganz 
kräftig an Animationen gespart wurde, 
und zwar vor allem bei den Support- 
Charakteren, dem speziellen Gameplay- 
Feature dieses klassischen 2D-Beat’em- 
Ups im Abenteurer-Look (also quasi ein 
2D-Power Stone). Die meisten der 18 
Helden (alle neu!) kämpfen nämlich mit 
einem unheimlichen Verbündeten, der 
sich während der Schlägerei (fast) jeder- 
zeit auf Wunsch zuschalten lässt. Ob 
Feuerdämon, Sandmonster, garstiger 
Gnom, Blitzmagier oder Chucky-Mör- 
derpuppe - auf die aufsehenerregenden 
Special Moves dieser Helferlein 
solltet ihr nicht verzichten! 
Auch taktische Aktionen kom- 
men damit nicht zu kurz: 
Die Chucky-Puppe 
bleibt z.B. nach ihren 
Einsätzen stets 
regungslos am Boden 
liegen und kann sofort wie- 
der aktiviert werden, wenn der 
unvorsichtige Gegner sich in ihre 
Nähe bewegt. Steuerungstechnisch 

neuartiges Team-Design 
abgedrehte Special Moves 

viele Animationen fehlen 
idiolische Mini-Games 

System: PlayStation 

Spieletyp: 2D-Beat'am-Up 

Datenträger: 1CD 

Hersteller: Capcom 

Testversion: Eigenimport 

Spieler: 1-2 

Speicher- Memory Card 
1Block 

Dual-Shock, 
Pocket Station 

47 

ca, 130 Mark 

12 Jahre 

N ER er Mir 

Witzig: Die kleine Chucky-Puppe liegt her- 

renlos herum und warlet auf ihren Einsatz. 
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” PUSH 

agiert ihr mit den 
gewohnten Capcom- 
sechs-Button-Aktio 
nein! Auch hier ist eine 
Umgewöhnung nötig: 
Diesmal gibt's nur drei 
Angriff-Knöpfe (kein 
Unterschied zwischen 
Punch/Kick) sowie 
einen Wechsel-Button 
zum Zuschalten des 
mystischen Kumpels. 

Letztere sind quasi immer verfügbar 
und besitzen selbst eine kleine Ener- 

gieleiste unterhalb der 
euren, die sich nach der 

unfreiwilligen Leer- 
ung aber sofort 

wieder auflädt. Nur für 
diesen kurzen Augen- 
blick müsst ihr also auf 
Unterstützung verzich- 

ten. Daneben gibt es natür- 
lich die ins Capcom-Herz 

geschlossenen Super-Special-Moves 
(sehr aufwendig: Harpunen-Regen, Rie- 
senwalzen, aus dem Boden schießende 
Straßenkreuzer und Mutantenmäuler, 
Sandstürme etc.). Gameplaytechnisch 
schlägt Jo Jo’ Bizarre Adventure eindeu- 
tig in Richtung Darkstalkers/Vampire: 
Durch die opulent mit zahlreichen 
Details versehenen Kämpfer und Moves 
ist es oft schwer, zwischen Block und 
Treffer (von wem?) zu unterscheiden. Mit 
den im Story-Modus auf eurer Reise von 
Japan über China, Indien und Arabien bis 
nach Europa auftretenden Mini-Games 
hat man sich auch nicht mit Ruhm 
bekleckert: Ein 3D-Geschicklichkeitstest 

99 | 

Eigentlich steuert Ihr hier den kleinen 
Kläfter links. Sein großer Bruder, das 

Sand-Monster, ist aber jederzeit abrufbar. 

Jo Jo’s Bizarre Adventure ist mit seinem 
Japano-Comic-Charme herrlich abgedreht. 

Die Animationen könnten einen Tick besser 

sein - warten wir mal die DC-Version ab. 

Auch ein Special-Move: Straßenkreuzer 
wachsen plötzlich aus dem Boden. 

mit Mega-Drive-Optik, idiotische Aus- 
weichübungen ("wenn rechts blinkt, bit- 
te rechts drücken”) oder ein simpler Hin- 
dernisparcours erhöhen hier den Spiel- 
spaß nicht. Auch die erspielbaren Stand- 
bilder-Abspänne und mageren Hinter- 
gründe zeugen nicht gerade von der Hin- 
gabe an ein Spitzen-Beatiem-Up. Kur- 
zum: Wem die Fantasy-Prügler wie Dark- 
stalkers aus gleichem Hause gefallen 
haben, dem wird auch Jo Jo zusagen, der 
Res» der 2D-Fangemeinde vergnügt sich 
weiter mit SF Alpha 3, Marvel SH vs Stre- 
etfighter oder KoF ‘98. rk 
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System: PlayStation 

Spieletyp: Quiz 

Datenträger: 2CDs 

Hersteller: _Starsphere/Ber- 
keley/Jellyvision 

Eigenimport 

1-3 (via Multitap) 

Memory Card 

Testversion: 

Spieler: 

Speicher- 
option: 1 Block 

Features: Dual-Shock- 

Schwierigkeit: 9 

Preis; ca. 120 Mark 

Geeignet ab: 12 Jahre 

Sprach- 
kenntnisse: I 

We’ve got a leopard bikini, black 
nylons, high heels, some bondage 
gear, a little toy monkey and a 

bunch of fan mail posimarked Irom 
ihe 19505. 

Bettie Page 

lenny McCarthy 
[O]Eivira, Mistress of the Dark 
AT TTS 

Abgespacte Kategorien, verrückte Fragen - 

das ist You don't know Jack! 

uiz bedeutet für euch noch 
Do‘. "Der große Preis” mit 

Wim Thoelke, steif angezogene Spießer 
vor einer Multimediawand oder unlös- 
bare Freakthemen für Bücherwürmer? 
Zumindest Letzteres wird euch auch in 
der PC-Umsetzung You don’t know Jack 
widerfahren, die unglaublich kultige 
Präsentation ist jedoch in dieser Form 
noch nie da gewesen, Schon bei den 
Kategorien der Fragen werdet ihr mei- 
stens nicht den blassesten Schimmer 

SHORTCUT 
+ tierisch witziger Sprecher 

absolut abgespacte Fra- 
gen 

nur für US-Muttersprach- 
ler geeignet 
quasi „grafikloses“ Spiel 

it you were hungry lor love and 
wanted to watch a bunch ol movies 

in which people had sex on a kitchen 
table, which movie would disappoınt 

1 10R4 

LE PrIee 
BIPTPTEET een 
“9 1/2 Wecky" 

X "Ihe Pastman Always Kings Twice” (1MM1} 

In welchem dieser Filme gab's wohl kei- 

nen Sex auf dem Küchentisch? Hmm ... 

haben, worüber ihr gleich ausgefragt 
werdet - aber genau das macht den Reiz 
dieses Party-Knallers ja gerade aus. Nur 
als Beispiel: Welche Kategorie soll’s 
denn sein: "Planeten-Rave”, "Die Frage, 

die einst Prince hieß” oder "Sexuelle 
Vorlieben und Unterhosen”? Was dann 

ou dom’t know Jack 
kommt, läuft nach dem folgenden Prin- 
zip ab. Eine meist um vier Ecken gestell- 
te Fangfrage muss nach dem Multiple- 
Choice-Prinzip (vier Möglichkeiten) 
beantwortet werden, wobei die richtige 
Antwort einen dicken Batzen Kohle aufs 
Konto bringt, jede falsche denselben 
Betrag abzieht und Enthaltungen weder 
was kosten noch was bringen. Für noch 
mehr Abwechslung vom ohnehin schon 
königlich unterhaltsamen Fragespiel 
sorgen zudem besondere Wissenstüfte- 
leien: Bei “Entweder oder” bekommt ihr 
nacheinander sieben Begriffe, die zwei 
Kategorien zugeordnet werden müssen: 
Beispiele gefällig? "Kung Fungi”: Kampf- 
sportart oder Pilz? Afrikanische Nation 
oder Star-Wars-Charakter? Ohne Tastatur 
(DC-Umsetzung?) müsst ihr allerdings 
z.B. auf Sound-Fragen ("Tippe die näch- 
ste Zeile dieses Songs ein”) verzichten. 
Hört sich alles nach einem genialen 
Abend-Zeit-Vertreib in geselliger Runde 
an, meint ihr? Eigentlich schon, wenn da 
nicht folgender große Haken wäre: Die 
englische Sprache. Bei vielen Fragen 
werden Englisch-Kämpfer mit Schul- 
kenntnissen nur so mit den Ohren 
schlackern. Für Ende November ist die 
deutsche Version angekündigt! rk 
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aum hat die erste 128-Bit-Konso- 
le endlich US- und europäische 

Ufer erreicht, läutet Sony mit Pauken 
und Trompeten auf der Tokio Game 
Show das PlayStation2-Zeitalter 
ein. Die bange Frage für beide Par- 
teien lautet nun: Wie verhalten 
sich wohl die großen Third-Party- 
Anbieter? Trotz einer beein- 
druckenden Liste von Ankündi- 
gungen ist derzeit in dieser illust- 
ren Gruppe eine gewisse Tendenz 
zur Abkehr vom Dreamcast zu 
beobachten. PlayStation-Geburts- 
helfer Namco läßt es mit dem exzel- 

lenten Soul Calibur allem Anschein 
nach gut sein fürs DC und 
wendet sich mit Tekken Tag 
Tournament und New Rid- 

ge Racer (Arbeitstitel) wie- 

der voll Sony zu. Auch 
Square und Fox legen ihre 
DC-Gedanken ad acta und 
präsentieren mit Bouncer 
& Co. ausschließlich PS2- 

Titel. Der groß angekündig- 

te Super-Fighter Dead or Alive 2 wird 
nun auch aller Wahrscheinlichkeit nach 
Käufer der neuen teuren Sony-Hardware 
entzücken. Immerhin Beat’em-Up-Vete- 
ran Capcom hält an Sega fest und eta- 
bliert damit das Dreamcast als derzeit 
attraktivste Konsole für Prügelspiele jen- 
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Hasta la Vista, 
Dreamcast? 

seits des Neo Geo mit den für November 
und Dezember in der Pipeline stehen- 
den Plasma Sword (Star Gladiator 2) 
und Street Fighter 3: W Impact und 
natürlich auch Resident Evil - Code 
Veronica (wird allerdings bei Sega 
programmiert). Die echte Survival- 
Horror-Weiterentwicklung mit Oni- 
musha: The Demon Warrior wird 
dafür wieder PS2-exklusiv sein. 
Also Fakt ist: Kein Tekken, Tomb 
Raider, Metal Gear Solid, Final Fan- 

tasy und Ridge Racer wird nach der- 
zeitigem Stand der Dinge Sega-Boden 

betreten. Das ist im Fall Ridge Racer 
insofern seltsam, da Namco mit RR 64 

selbst das N64 wiederentdeckt hat — 
O.K. , dabei handelt es sich lediglich um 
einen Mix aus RR T und RR Revolution 
und wird von einem unabhängigen Kon- 
vertierungsteam gecodet, aber immer- 
hin. Auf Dauer muß Sega jedenfalls ver- 
suchen, die ganz großen Namen für ihr 
System zu ködern, sonst läuft man 
Gefahr, bei der breiten Masse von Sony 
überrollt zu werden. 
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aD vier Wochen 

Bitte ausgefüllten Coupon cın 
Video-Games, Abo-Service C$J, 

Postfach 14.02 20, 
80452 München schicken, 

TIERE I WI EIARrGn 

oder per E-Mail unter weka@csj.de 

bestellen! 

frei Haus 

Konsolen- 
durchblick 

op Prozent 

Freu Dich auf den Postboten. Denn wenn Du 

das Abo hast, bringt er Dir alle vier Wochen 

die druckfrische Video Games direkt vor die 

Tür. So einfach, schnell] und günstig bist 

Du noch nie zu den ultimativen Allround- 

tests und den aktuellsten News aus der Kon- 

solenwelt gekommen. Also: einfach Coupon 

ausfüllen, Abo bestellen, Spaß haben! 



IIGUT 
hochgradig nichtlinearer 

Jump'n’Run-Spaß 
varlantenreiche Sub-Games 
fünf jederzeit spielbare 
Charaktere 
superkullige Bossgegner 
knuffiga DK-Soundelfekte 
seeeehr weile Wege und 
manchmal geringe Sichtweite 

Mit dem Raketen-Jetpack 

erkunden wir die Azteken- 

wüste aus der Luft. 

Der erste Endgegner Armadillo ist von 
EDEN EZESSTETOEHBIUTRATINUEIT TE » 

[N 

4 a En 

M an kann nicht behaupten, class 
wir frühmorgens am 27. Okto- 

ber. ohne ein Kribbeln der gespannten 
Erwartungshaltung Inden Rlieger nach 
Frankfurt gestiegen sind, um das 64-Bit- 
Alfen-Revival zwei volle Tage von früh 
bis spät indie Nachtauf Herz und Nie- 
ren zu testen (die uns von.der Lufthansa 
mit ihrer permanenten Verspätung 
geklauten zwei Stunden hättenwir lie- 
bend'gerne auch. noch gezockt; grrr!). 
Das Spiel des Jahres, vielleicht sogar des 
Jahrzehnts sollte es werden, auf jeclen 
Fall das systemübergreitenel beste 
Jump’n’Run - da kommt selbst bei ver- 

wöhnten Redakteuren absolute Hoch- 
spannung au, 

King K. Rool attacks! 

Ohne: charismatischen Bösewicht käme 
natürlich kein monumentales Hüpf-Aben- 
{euer zustande, Also hat Rare Donkeys 
Erzfeind.King.K« Rool. (eine Art Krokadlil 
EI AN n Ue Na u Len ISUTe tele ga LEE Tale 
Kremling-Armee sämtliche goldenen 
Bananen (satte 200'Stück) aus’dem gehei- 
men Depot der Donkey-Kong-Insel 
gestohlen hat. Außerdem: wurden noch 
nebenbei vier treue Freunde des gutmüti- 
gen Gorillas entführt: Diddy, Tiny, Lanly 
und Chunky Kong (siehe Tabelle) und'in 
Verliesen in verschiedenen Welten einge- 
kerkert, Da Kann es nur eine Reaktion 
geben: ‘Kumpels befreien, Bananen 

HS) 

zurückholen und dem 
Unhold’im Finale eins auf die 
RETRO DTC HN LISTE > 
gibt es in Donkey Kong. Cöun wz 
64 soviel zu tun, zu entdecken, zu *+ 
aktivieren und zu sammeln, dass 
man davon bisweilen mit Leichtig- 
keitabgelenkt wird, Lasst uns versu- 
chen euchtchtenvlogisch alles einiger- 
maßen- verständlich" darzustellen, Zu- 
nächst'einmal gibties die normalen farbi- 
gen Bananen (für jeden Charakter eine 
eigene Farbe, die auch nur derjenige auf- 
sammeln kann - ein Hauptunterschied zu 
allen bisherigen Donkey Kong Country- 
Teilen), von denen je 100 pro Kong in 
jeder cler acht Welten versteckt sind. 

SELELEDTA I) 
und nöcher 

Sammelt ihr genug'dävon, wird der Weg 
zum. jeweiligen Endgegner (hier hat man 
sich wieder mal selbst übertroffen — später 
mehr!) frei, der einem nach dem Sieg 
einen von sechs Schlüsseln verpasst. Die 
müssen kombiniert eingesetzt'werden, um 
(a) schlussendlich den eingesperrten 
Überläufer und Riesen-Kremling K. Lumsy 
zu befreien, der cler Kong-Sippe im End- 
fight gegen K. Roo! helfen wird, und (b) 
den Eingang zur nächsten Welt aufzutun; 
Betretendürft ihr.die neue Zone allerdings 
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Ooops - vielleicht hätte Diddy doch die kleine 
TEEN ET EST T: 

der große Bruder und ist mächtig sauer! 

erst, wenn ihr eine bestimmte 
Anzahl goldener Bananen besitzt Für 
jecle einzelne ist jedoch eine harte Aufga- 
be zu erfüllen: Rasante Loren-Achter- 
bahnfahrten überstehen, ein Rutschbahn- 
Rennen mil einem Kremling, gewinnen, 
Zeitlimit-Fletzjagden schaffen, ein Hand- 
stand-Rennen auf Fis für sich zu entschei- 
den, an.einem Zielwettbewerb mit Kokos- 
nuss-Kanonen teilnehmen und viele, viele 
Mini-Games mehr, um nur die spekta- 
kulärsten zu nennen, Glaubt jetzt aber 
nicht, es wäre leicht, von einem Mini- 
Game zum anderen zu hüpfen! Donkey 
Kong 64 ist anspruchsvoll und hochgradig 
nichtlinear: Wen ihr als erstes befreit, wel- 
che Bananen.ihr zuerst entdeckt, wie. ihr 
neue Welten entdeckt - es liegt alles bei 
euch. Im Vergleich zu Spyro 2 wird der 
Spieler hier weit weniger geführt, was vor 
allembei Jüngeren Frust auslösen könnte, 

& | 

Ns 



Die Kong-Helferlein 

Aber wozu hat man denn Verbündete und 

Freunde? Folgende alte Bekannte haben 
in jeder Welt (Tropen Trubel, 

Azteken ANZEIR N 
4 N ESTER 

Der legendäre Gorilla hat schon eine bewegte 

Karriere hinter sich. 1981 debütierte der 

gleichnamige Automat in den Spielhallen und 

Donkey spielte hier in einem vier Level umfas- 

senden Jump'n’'Run den Bösewicht und Mario 

den Helden. Zahlreiche Plagiate wie Crazy 

Kong führten Nintendo genauso in den Ge- 

richtssaal wie das Duell mit Universal, das im 

Spiel eine Kopie vom "King Kong"-Streifen 

vermutete. Das konnte man glücklicherweise 

| widerlegen und verhalf somit u,a. dem CBS 

ColecoVision mit der Heimumsetzung zu 
einem Riesenerfolg. Was auf dem SNES tech- 

nisch machbar ist, zeigte man Ende '94 mit 

dem 2D-Render-Jump'n’Run Donkey Kong 

Country im Duell mit Shinys Earthworm Jim. 

Der Boss der Aqua-Welt schaut ziemlich 

TEL ET ES TTS ET ET N. 

Aqua Alptraum, Wunder Wald, Kristall 
Kaverne,.Kamikaze Kastell, K. RoolsKom- 
mandatur = ihr bemerkt die köstliche Alli- 
teration?) ihre Station und versorgen euch 
gegen farbige Banana Bunch Coins mit 
Extras. Professor Cranky Kong (der Opa) 
verkauft jedem, Affen spezielle Moves, 

ohne die kein Weiterkommen möglichst, 
So kann Lanky wie ein Heilsluftballon flie- 
gen, Tiny auf Miniaturgröße schrumpfen 
oder Diddy mit Raketen-Jetpack durch 
die Lüfte segeln. Diese Moves sind jedoch 
nur möglich, wenn der passende Charak- 
Or TU Kan Te ESTER SET TIGE TeANTRT:TE 
steht, und sie verbrauchen begrenzte 
Crystal Coconuts. Witzig: Zusätzlich 
raunzt er die Primaten ständig wegen ihrer 
vermeintlichen Holzköpfigkeit an und 
neckt sie,.wo es nur geht (deutsche Bild- 

schirmtexte). Funky Kong (der 
Transportmeister aus PK 
Country) erwartet euch dies 

mal in seiner Armee-Hütte 
und verkauft euch Frucht- 
Waffen wie die ‚Ananas- 
Bazooka (siehe 'Charakter- 

(WlSTORSTe Town ILardTenTer,) IERIFTS 

TERTE NTer u NE To KO Tr lafetchn en 

Minen!), Bananen-Ballons oder höchgele- 
gene Schalter via Fadenkreuz abgeschos- 
sen werden können. Sogar ein Zoom ist 
möglich und in den. Multiplayer-Spiel- 
re To Te ron allem pITRulnl leckere 
dy Kong (man nannte sie auch Pam Kong, 
hehe) verhökert euch für mühsam pelun- 
dene Tokens schließlich diverse Musikin- 
strumente, mit denen an gekennzeichne- 
ten Stellen Aktionen provoziert werden 
(z.B. ein Papaget herbeigerufen, der euch 
zum Eingang einer Rutschbahn fliegt) oder 
Feinde (tappsige Biber, Skelette, Roboter, 
Kremlinge, Höhlenbewöhner mit Riesen- 
keulen, Krokodile etedumit Kong-Klängen 
verscheucht werden können, 

Bonus-Games 

Cranky verlangt außerdem 15 Bananen- 
Medaillen (bekommt man für 75 von 100 
eingesammelte Früchte für einen Charak- 
TO KOT EN E LET ante U DTET EL ren 
REEL RE Te la Ta 70 0 7700 rare o Wil, 
wie im ebenfalls versteckten Donkey 
Kong (siehe Kasten) eine Rare- bzw. Nin- 
tendo-Medailleteinheimsen könnt, die für 
den finalen Bosskampf benötigt wird, Ver- 
wirrt? Waren wir zugegebenermaßen 
auch: Räte durchsichtige Bananen (alles 
was nicht. mit dem gerade gespielten Cha- 
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Ohne die Rammbock- 
Attacke gibt's kein Durch- 
kommen für Diddy Kong. 

Donkey Kong 64 läuft aus- 

schließlich mit dem 

Expansion Pak und wird 

auch ausschließlich im 

Bundle damit angeboten - 

allerdings zu einem Son- 

derpreis von ca. DM 

149,— (entspricht also 

einem Einzelpreis von DM 

30,— für das Expansion 

Pak (normal DM 70,—) bei 

einem Standard von DM 

119,— für 256MBit-Modu- 

le). Wer allerdings diese 

RAM-Erweiterung schon 

besitzt, darf auf eine Ent- 

schädigung von Nintendo 

"in angemessener Weise” 

hoffen (einfach eine der 

Service-Hotlines anrufen) 

Richtig günstig wird der 

Start in die N64-Welt mit 
dom Donkey Kong-Pack 

age: Läppische 300 

Mücken verschaffen euch 

hier die Konsole selbst 

plus Controller plus 

Expansion Pak plus DK 64 

Modul - ein echtes Weih 

nachtsschnäppchen! 



Cool; Auch Be 
Death-Match-Modus mit Erdnuß- 
Pistolen und Ananas-Bazookas 
BITTE RT AT ET 

ENT BRNETTTESRTLET IL GETEILT 
kann, ist transparent) hier, grü- 
ne an uuE iane, blaue Mün- 

Hall) ende. An iey 
an Uster Oz TEE 

BT er 
Ka 03 LHTTOE LO EST EERRLAM TEE 
RR BLUE EIER TON ARKZORFATEISH RN 
aufsammeln, welchen Köng nehmen? 
BLEI TESTER TE ET ERIC 

x 6. , Bin 1 
“ N überall in 

Ares 

. IE Kokos- -Kandne 
POLALCENTENRCRER 
Monsters aufschießen und 
‚den Eingang zur Höhle öff- 
DR Inder PTR BALLETT ETC 

den alten DK-Automaten - kann ihn aber... 
erst Ui Ba 

„Einmal reingesprungen, 
ETC ES TEIL LEOWAN LE 
rden. Was wir deswegen 
Ns AI BANVOI LEERE 

aben, geht auf keine Kuh- 
haut (einmal München = Südpol und 
zurück?) und ist teilweise von Rare 
zwecks Streckeffekt m NOTEN KetTE | 
z.B. Folgendes vor, Fine a N 
ar Toren gesichert, } 
TOR Ereinüssen und Feder ee 
sind. Also zuerst Lanky holen und: 3 

“a Trauben-Tor aufschießen, dann zurück 
4 zum Bass und Diddy mit der Erdnussknar- _ 

re holen usw, Tal TORTS Ta lite) DE 
RES ORTE ai an 

En von a 
u I A TE AN e 

or Sn im Austausch für golden 
BREI RTO ET: N Dane müssen), 
die von besonders hartnäckigen Knech- 
us Be verteidigt 2 

i 

Rn 

r 23 
ii Ki 

Der} 

u | 

Grips und lange Wege 
Killt ihr einen z.B. mit'hunky Kong, lässt 
or eine gelbe Blaupause lallen, die nur mit 
Donkey Kang geholt werden kann - Mist! 
Also den holen und nochmal kämpfen 
meistens läuft man jedoch weiter und ver- 

sst im Trubel der ganzen anderen Items 
de Farne sowieso, wenn man nach Stun- 
den wieder an die Stelle zurückkehnt... 
Um extrem lange Wege etwas abzukür- 
zen, empfiehlt sich die Benutzung von 
Teleportern (nummeriert von eins bis 

AN). Dazu müsst ihr zwei Teleporter der- 
- selben Nummer finden und dureh Drü- 

Die Achterbahn-Lok ! yn sich = 4 ” ‚ berlaufen aktivieren. Fortan könnt ihr 
Vorsicht vor den Kremlinffen will den Mor- u Ta PAUSE TC he amen 
BIENEN EDEN DET ! 'tzig: die Kongs versch ui en che, 

N 
E1 

Eric DS UP ya To ur en o]l: 

Ka Aue. 
- HANSE, Ton) 

Banane und schälen 
da RL an But 

| LA 

Da im 

le 
ENRTRRTSE 

BIETET BETEN ESTG EN Anm 

Automaten in Start- Dc IM a 

Boß-Highlights 
» 

Lasst uns ein paar Worte zu.den Bos: 

verlieren: Ob ji raketenbewehr 
radillo, die fuchsteu- Schnüffel-Fuchs 

OS a (nac In [BI 
sein Kal TOTALE 
fü [a art) Der 
j f 

Aa 
u Krane 

joxkampf, ja BO-X-K-A-M-P-T 
äpen wird! " jeder Runde steigt 

ein anderer Kong in den Ring mit dem 
übermächtipen Kremling-Herrscher und 
versucht, seinen Siesen Attacken. beizu- 
kommen, Dummerweise sind die Run- 
dengong-Zeitnehmer auch Kremlinge und 
so wird eben.eine Runde beendet, wenn 
K. Rool nach hartem Kampf zu Boden 
PTRTTRRTTITC RAIL BITTE DS IND TOSRTTDER UT 
ordnet. Soferniaber Diddy, Lanky, Chunky, 
Tiny oder Donkey K,O. gehen (Lebensan- 

64 au 

N N 

zeige in Form von zwei Melonen, die 
übrigens von Candy überreicht werden 
und viertelstückweise abnehmen), heilt’s 
nochmal von vorne starten, Gleiches gilt 
übrigens für ein Ableben innerhalb eines 
[DSL ELLI E RENTE Sr RTET TE U TOTER LTLTUTE CT 
zweiten Melone (im Wüstenlevel) fast 
unmöglich wird, da jeder besiegte Klein- 
gegner euer Leben wieder auffällt, Sollte 
es doch einmal passieren — keine Panik: 
So etwas wie ein "Game Over" gibt es 
nicht, ihr könnt so oft ihr wollt vom Level- 

» 

F- 

[2 

anfang ermeut starten. Gespeichert wird. 
DIL TION LOES IST WETTE ONE 
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a 7] Name: Donkey Kong 
Erster Auftritt: ‘81 in Donkey Kong 

Waffe: Kokos-Kanone 
Instrument: Bongo-Trommeln 
Besonderheiten: Allround-Talent, Fässer-Katapult-Fan, trägt 

Krawatte, kann Arcade-Automaten 
aktivieren 

Special-Moves: Pavian Perplexer, Gorilla-Griff, Kong Power 
Bananenfarbe: Gelb 
Gefangen in: als einziger frei 

| Name: Diddy Kong A 
Erster Auftritt: ‘94 in Donkey Kong Kong Country (SNES) j 

Waffe: Peanut-Pistolen 
Instrument: E-Gitarre 
Besonderheiten: klein und wendig, springt am höchsten, beherrscht 

Rake-tenrucksack und Ramm-Attacke 
Special-Moves: Schimschu Rempler, Raketenfass Rocker, Primaten- 

sprung 
Bananenfarbe: Rot 

| Gefangen in: Tropen Trubel 

Name: Tiny Kong 
Erster Auftritt: Neu 

Waffe: Feder-Bogen 
Instrument: Saxophon 
Besonderheiten: einziges Affen-Mädchen, schlägt mit Zöpfen, kann in 

Miniaturgestalt in kleinste Ritzen klettern 
Special-Moves: Kleini-Tiny, Wirbelwind, Primatoport 
Bananenfarbe: Lila 
Gefangen in: Azteken Arena 

Name: Lanky Kong Nashorn nimnit riesige _Hin- Jetzt ja nichtin den Treib- 

Erster Auftritt: Neu dernisse für euch aufs Kom sand fallen - das kostel eine 

Waffe: Trauben-Blasrohr und Glimmer, der Tiefsee- Viertelmelone Lebenskraft 
Instrument: Posaune fisch, leuchtetieuch den Weg von Candy Kong. 
Besonderheiten: Riesenreichweite, kann auf Händen steile Anstiege durch dunkle Gegenden weit 

bewältigen und sich mit Luft aufpumpen 
Special-Moves: Orang-U-Stand, Kong Ballong, Orang-U-Sprint 
Bananenfarbe: Blau 
Gefangen in: Azteken Arena 

Name: Chunky Kong Multiplayer-Modi 

Erster Auftritt: Neu 
Waffe: Ananas-Bazooka 
Instrument: Triangel 3 

Besonderheiten: Der Affen-Muskelprotz, kann schwere Items bewegen aber selbst ein Jump'n'Run 
und auf Boß-Größe anwachsen eignet sich für Death Matches 

Special-Moves: Giga Gorilla, Primaten Punch, Astralavista Baby via Splitscreen (Kong. Kampf) 
Bananenfarbe: Grün oder auf einem Screen (Kon 

| Gefangen in: Fabrik Fatal frontation) für bis zu vier 

UT ET AUGE oral aTe 75) 

(getaucht wird ohneslästiges 

RTITSYAET TIER 

Thema Multiplayer: Man 

möchte es nicht glauben 

System: 
FRE NO re BRV ER TaR [ce © Spieletyp: 

nen Spielmodi werden: Mün- 
Datenträger 

von Sekunden Vla.Quick-Save — extrem wir's vergessen: Natürlich wäre Donkey zen gesammelt; Schalter aktiviert, Mün; Hersteller: 

praktisch. Gratisch ist Donkey Kong 64% "Kong nicht Donkey Kong ohne die aus Flaggen gecaptured und die Habseligkei- | Hesitekugg 
zwar trotz Fxpansion-Pak-Notwendigkeit 16-Bit-Zeiten beliebten Helfer, die sich ten mit Orangen-Granaten (wirken au h Speicher- 

(siehe Kasten) keine N64-Revolution, den wie damals in Kisten aufhalten und aut unter Wasser), Backpfeifen, hlüpfattacken option: 
' n Schwierigkeit: 

noch. sind" detailliert bunte Dschungel- ihren Einsatz warten: Mit Enguarde, dem oder Fruchtwaffeneinsatz (Erdnusspis Faalüres: 

Szenarien, Klare Wassereifekter maleri Schwertfisch. taucht Ihr tolen, Feder-Bogen ett.) ver 

sche Wüsten-Lens-Flares und eine weitge schneller und könnt euch teidigt, auf Wunsch auch im Preis: 

hend nebelfreie Weitsicht zu bewundern. besser wehren, Rambi,..das ESTER Tonlta rk 
Seltsamerweise kommt es.aber vor allem Geeignet ab: 

BIO A LIE U av en nteu 2,70 B] © Meine Meinung: Das ist zeln an allen Ecken und Gralik: 
Fässern immer wieder zu sogenannten der Stoff, aus dem Weih- Enden, lustige Frucht- Musik: 
Fade-Ins, d.h. die Objekte werden erst nachtshits gemacht wer- Schusswaffen und freakige Sound: 
relativ spätsin einem tlüssigen Übergang | RZ IIGTGLT Kong-Freunde lassen euch 
NR NUE FI BEITRETEN EE stecken soviele Bananen- nicht mehr von der DK 64- 
sichtbar, Die 'Framerate bewegt'sich vor Items und Überraschungen, Welt loskommen. Dazu 
allem bei den’Renneinlagen stels in einem  ZRSEwITEZ u kommen noch Mini-Games 
flüssigen Bereich, nur nach dem, Füttern — Wort Ed) in allen Varianten und For- 
To I: BI NETT DET TE EST) a DS ITE.,e) werdet, um alles zu entdecken. Fünf Cha- men - genial! Nur manchmal driftet das 
zwecks. Oftinung der Boss-Tore ist ein raktere mit speziellen Eigenschaften und Dschungel-Erlebnis dank ewig langer 

unerklärlicher Slowdown zu bemerken. Fähigkeiten, Animationen zum Schmun- Wege fast in Arbeit ab. Buy it! 
Kol apropos Tiere, beinahe hätten 

IP} Sc) 57 



SHORTCUT 
niedliche Charktere 

Ihr steuert immer wieder 
andere Figuren 
viel Abwechslung 

etwas ungenaue 
Steuerung 

System: PlayStation 

Spieletyp: Jump'n Run 

Datenträger: CD 

Hersteller: Eurocom 

GT Interactive 

1 

Testversion: 

Memory Card 

56 

Dual Shock 

ca. 100 Mark 

6 Jahre 

72% 

69% 

SPIELSPA. 

58 

Ipträume! Jeder von uns 
kennt diesen ekelhaften 

Augenblick, wenn sich im tiefs- 
ten Schlaf die mühevoll herbei 
geträumte Rettungsschwimme- 
rin urplötzlich in einen übelge- 
launten Chefredakteuer ver- 
wandelt. Da hilft kein Fluchen 
und auch kein Glas warme 
Milch - ein fieser und immer zum unpas- 
sendsten Zeitpunkt stattfindender Alp- 
traum hat seinen Weg in euren Schlaf der 
Gerechten gefunden. Während unsereins 
solche nächtlichen Unterbrechungen 
zähneknirschend hinnimmt, gibt es Gott 
sei Dank Gesellen wie das Zwillingspär- 
chen Ruff und Tumble, Sie beschließen, 

den Urhebern dieser nächtlichen Seelen- 
störung ein für allemal das Handwerk zu 

legen. Diese beiden furchtlosen Geschwi- 
ster haben sich zum Ziel gesetzt, den 
Alptraum für alle Zeiten aus- 
zuschalten. Um das zu errei- 
chen, müssen sie jedoch 
40 gefangen genomme- 
ne “Winks” befreien, 
die für angenehme 
Träume verantwort- 
lich sind. Doch das 
gestaltet sich doch 
schwieriger, als es zu 
Beginn scheint. Denn 
das personifizierte 
Böse in Form des Fies- 
lings NiteKap setzt alles 
daran, euch von der Befrei- 
ung abzuhalten, Es versteht 
sich von selbst, dass Burschen, 
die im Stande sind, euch die Nacht 
inklusive darauf folgendem Tag zu verder- 

ben, keine leichten Gegner sind. Um 

wenigstens den Funken einer Chance zu 
haben, könnt ihr immerhin in den Traum- 
welten, in denen die Kämpfe stattfinden, 
verschiedene Rollen annehmen. Je nach 

gewähltem Charakter verfügt ihr so über 
übernatürliche Fähigkeiten, die euch das 

Weiterkommen stark erleichtern. Ob als 
Monster mit besonders hoher Geschwin- 
digkeit und Kraft, als Missile-schießender 
Roboter oder als Ninja mit der Fähigkeit, 

fremde Gedanken zu 
beeinflussen - alles ist bes- 
ser als dem ultimativen 

Bösen in eurer zerbrechli- 

chen, menschlichen Ge- 

stalt gegenüber zu treten. 
Der Kampf erstreckt sich 
insgesamt über sechs ver- 

schiedene Level, die euch 

mit so surrealen Umgebun- 
gen wie einer versunkenen 

weit entfernten Planeten konfrontieren. 

teilt, wobei jeder mit 

müsst ihr z.B. im Schloss- 

hat. Auch sonst mangelt es Ruffn 

nen Charakteren, die je nach 

Stadt A la Atlantis, einem 
Piratenschiff oder einem 

Diese sind wiederum in unzählige 
Unter-Level unter- 

eg R .. 

= eigenen Überra- 
schungen aufwartet. So 

Level ein Drachen-Rennen 
bestreiten, das es wirklich in sich 

Tumble nicht an Ideen. Denn 

abgesehen von den verschiede- 

Situation einge- 

setzt werden 

Meine Meinung: 
Ruff'n Tumble kommt Ilei- 
der nicht an Hits wie Spyro 
2 oder Crash heran. Den- 
noch schaffen es die witzi- 
gen Einfälle und die niedli- 
chen Charaktere, euch in 
Ihren Bann zu ziehen. Gera- 

de die Möglichkeit, durch das Annehmen 
anderer Persönlichkeiten neue Fähigkei- 
ten zu erhalten, ist genial, Wären nicht 

Die Grafik erinnert bei Ruff'n Tumble ein 
wenig an Rayman. Alles ist schön bunt und 

niedlich. 

Für das Aufsammeln der Z’s erhaltet ihr 

ein Extra-Leben. Der Geist versucht euch 

diese wieder zu klauen. 

Selbst Frankensteins Monster stellt sich 

euch in den Weg. Die Zahnräder benötigt 
ihr zum Öffnen verschlossener Türen. 

wollen, warten unzählige Rätsel auf euch, 
die sich nur mit viel Fantasie und Geduld 
lösen lassen. 
Neben der ungewöhnlichen Background- 
Story erwarten euch solide 3D-Jump’n- 
Run- Welten, die für jede Menge 
Abwechslung sorgen. Leider schafft es die 
virtuelle Kamera nicht immer, die best- 
möglichste Übersicht zu bieten. Deshalb 
seid ihr insbesondere bei engen Sprung- 
passagen gezwungen, per Hand nachzu- 
justieren, um nicht unnötig ein Leben zu 

verlieren. Dies ist insbesondere schwierig, 
da die Steuerung nicht so 
präzise reagiert, wie es 

manchmal nötig wäre. ab 

die technischen Mängel 
und die auf Dauer etwas 
einfallslose Grafik, hätte 
dieses Game durchaus 
einen Klassik bekommen 
können. So bleibt unterm 
Strich nur ein überdurch- 
schnittliches, wenn auch 

nicht perfektes Jump'n-Run. Genre-Fans 
sollten auf jeden Fall einmal einen Aus- 
flug ins Land der Träume riskieren. 



Sieht gut aus und spielt sich unkompliziert — 

leider läuft die ganze Sache zu langsam ab. 

U nter dem Namen Snow Surfers verbirgt 
sich nichts anderes, als das in Ausgabe 

10/99 getestete Cool Boarders Burrrn!. Die PAL- 
Version bietet bis auf geändertes Menüdesign 
und Sponsoren wie Salomon und Bonfire keine 
großartigen Veränderungen. Obwohl — die nun 
etwas langsamere Spielgeschwindigkeit darf 
natürlich nicht unerwähnt bleiben. Stellte schon 
das japanische Original keine Geschwindig- 
keitsrekorde auf, droht euch hier bei einigen Pas- 
sagen der Tiefschlaf. Großes Minus: Die PAL- 
Anpassung ging wohl in die Hose. Das Game- 
play blieb aber unverändert, nach wie vor bret- 
tert ihr mit einem von nun sieben — neu ist der 
Charakter Jimmy (White?), zwei weitere wie z.B. 
ein extrem cooler und ziemlich flinker Schnee- 
mann können freigespielt werden — durch Wäl- 
der, Dörfer und Höhlensysteme und hetzt von 
einem Checkpoint zum nächsten. Das Strecken- 
design ist mit einigen Shortcuts recht gut gelun- 
gen und wartet mit witzigen Hindernissen auf. 
Von Spielmodi werdet ihr nicht gerade erschla- 
gen, denn außer Halfpipe, Abfahrt und VS. wird 
nichts geboten. Der Sound gibt sich für ein 
Snowboarding-Game ziemlich ungewöhnlich, 
und bietet euch eingängige Hip-Hop und Hou- 
se-Rhythmen. Die VGA-Box wird übrigens nicht 
unterstützt und konnte auch durch den Swap- 
Trick (siehe News) nicht zum Einsatz gebracht 
werden. Dies kann allerdings auch daran liegen, 
dass unsere Review-Versionen nur mit einer vor- 
her eingelegten System-Disk laufen. Sobald wir 
Näheres wissen, teilen 
wir es euch mit. cd 

Meine Meinung: Mich 
konnte ja schon die 
Japanische Version nicht 
sonderlich begeistern, 
die PAL-Umsetzung 
wurde in a e 
ten sogar noch ver- | GEHTSO | 
schlechtert. Zum einen art 
wäre das missglückte 

Gewicht fällt, da dadurch Spielgefühl 

Menüdesign anzumerken, das ein- Zumindest mit den neuen Charakte- 
fach nur fade und lieblos gestaltet ren ändert sich dies aber wieder ein 
wurde. Was aber viel mehr ins wenig - der Schneemann fährt doch 

etwas schneller als die anderen. 

Dreamcast 

SHORTCUT 
lange, verwinkelte Strecken 
coole Charaktere 
eingängiger Soundtrack 

langsamer als das Original 

Dreamcast 
Snowboarding 

1 GD ROM 

UEP Systems 
Sega 

1-2 
(gleichzeitig) 

VM 4 Blöcke 

Schwierigkeit: 6-8 
Fealures: dt. Menüs, 

Vibration Pack 
ca. 100 Mark 
fral 

81% 

79% 

SPIELSPASS 

stark beeinträchtigt 
wird, ist die Geschwin- 
digkeit. Die Fahrer rut- 
schen jetzt so quälend 
langsam die Pisten hin- 
unter, dass man auf lan- 
gen Geraden locker mal 
zwischendurch auf die 
Toilette gehen könnte. 
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qute deutsche 
Übersetzung 
Gänsehaut-Soundtrack 

zu wenige Dino-Arten 
und Wallen 
Animationsverluste 

un fallen die Riesenechsen aus 
der Urzeit auch im PAL-Format 

über unvorsichtige Söldnereinheiten her. 
Um hierzulande den Verkaufserfolg dieses 
vierten Überlebenstrips aus den Capcom- 
Schocker-Labors zu sichern, hat Virgin das 
Spiel übrigens mit einem neuartigen 
Kopierschutz versehen und deshalb uns 
arme Tester mit der goldenen Master- 
Disc nicht einen Moment aus den 
Augen gelassen. Ts, ts — kein Vertrauen 

in die Presse mehr heutzutage! Mal 
sehen, wie lange der (nach den vergebli- 
chen Versuchen in Medievil und V-Rally 
2) diesmal hält. Zum Spiel selbst: Wie in 
diesem Genre üblich, haben wir uns mit 

Argus-augen auf etwaige Veränderungen 
und Cuts gestürzt und können euch in die- 
sem Zusammenhang fast ausschließlich 
Positives berichten: Es wurde weder etwas 
geschnitten (sämtliche Blutspuren und 
von Dinos verstümmelte Wissenschaftler 
liegen nach wie vor auf der mysteriösen 
üdsee-Forschungsinsel verstreut) noch 

die Stimmung durch eine verhunzte Syn- 
chronisierung, verdorben. Lediglich eine 
dezente und fehlerfreie, stets zu den guten 
englischen Dialogen passende deutsche 
Übersetzung als Untertitel unterstützt 
weniger sprachgewandte Reptilienjäger 
bei der Arbeit bzw. der Suche nach wich- 
tigen Hinweisen. 

Jetzt solltet ihr die stärkste Knarre aus dem 

Rucksack holen, die Ihr dabei habt — mit 
den Raptoren ist aus nächster Nähe nicht 

zu spaßen. 

Der Adrenalinspiegel steigt ins Unermessliche: Ich will kein T- 

Rex-Mittagessen werden! Ihr müßt so lange vor dem gefräßigen 

Monster flüchten, bis der PC-Experte Rick die Tür entriegelt hat. 

’ . 

ler SchieBeisen! 
Pl 

Auch unser Wunsch nach 
mehr Munition wurde (zumin- 
dest im Easy-Modus) erhört: 
Anstatt euch hier im Gegensatz zur Japan- 

Version mit dem Herumpantschen von 
Blutstillern, Betäubungsmitteln und Ver- 

stärkern herumärgen zu müssen, die nur 
unnötige Zeit in Anspruch nehmen und 
ohnehin nicht zum Spielspaß beitragen 
(Dino mit einem Pfeil matt gesetzt, Raum 
kurz verlassen und wenig später steht das 
Mistvieh wieder), bekommt ihr nun genug 
Futter für die ”echten” Kanonen (Pistole, 

Shotgun und Granatwerfer), um den blu- 

trünstigen Monstern den Garaus machen 
zu können, bevor sie euch an den Armen 
durch die Luft wirbeln, mit einem 

Schwanzschlag entwafinen oder in 
Rudeln zerfleischen. Dafür reduzierte 
man die Zahl der Continues von 30 auf 
fünf, was jedoch durch eine Vielzahl von 
Instant-Wiederbelebungskästen wieder 
wettgemacht wird. Schließlich fielen der 
PAL-Konvertierung noch einige Animati- 
onsphasen der Hauptdarstellerin zum 
Opfer, so dass einem Sprints etwas langsa- 
mer vorkommen als noch in den NTSC- 

Varianten. Für alle, die noch nichts von 

Dino Crisis gehört haben, an dieser Stelle 
nochmal ein Kurzabriss der Story: Um ein 

12 Saas 99 

Im Allerheiligsten des Third-Energy-Labors ist unser 

Team dem teuflischen Wissenschaftler Dr. Kirk auf der 

Spur - ohne DDKs gibt's aber kein Weiterkommen. 

Die PAL-Version bietet euch deutlich mehr Munition als 

das NTSC-Original - gut so! 

offensichtlich außer Kontrolle geratenes 
Experiment des Wissenschaftlers Dr. Kirk 
unter Kontrolle zu bringen, landet ein 
vierköpfiges Spezialeinsatzkommando auf 
der Insel, die sowohl einem Labor als 
auch einer Festung gleichkommt. Fortan 
geht es ums nackte Überleben gegen bis- 
sige Raptoren, unberechenbare Flugechs- 
en und natürlich dem riesigen T-Rex, der 
es perfekt schafft, zu den unpassendsten 
Zeiten aufzutauchen und euch die Hölle 
heiß zu machen. Ihr schlüpft in die Rolle 
der resoluten, aber manchmal etwas 

unbeholfenen Söldnerbraut Regina und 
kämpft euch mittels ständigem Kontakt 
mit dem Computerexperten Rick und dem 
zwielichtigen Commander Gail bis in die 
innersten Bereiche der Anlage vor, um das 
Geheimnis der Dinos zu lüften und den 
flüchtigen Dr. Kirk zu schnappen. Euer 
Weg ist dabei im Gegensatz zu den ersten 
beiden Resident Evil nichtlinear und auch 
sonst mit allerlei unerwarteten Wendun- 
gen im Plot versehen. Oft kommt es zu 
schwierigen Entscheidungen, bei denen 

ihr entweder dem Rat/Plan von Rick oder 
Gail folgen müsst. Lieber dem Hilferuf 



Kein Survival-Horror-Abenteuer ohne ein kleines 

Alle blutigen 
bleiben aut 

co 

eines Team-Mitglieds folgen oder dem 
vorbeihuschenden Schatten auf dem 
Überwachungsmonitor nachspionieren? 
Sich den Weg durch ein Dino-verseuchtes 
Gelände mit Waffengewalt freischießen 
(Gail: "| take “em out one by one if 
necessary!”) oder durch einen Code- 
geschützten Geheimgang entkommen? 
Durch diese vielfältigen Möglichkeiten 
erhöht sich auch der Replay-Wert von 
Dino Crisis mit dem Ziel, es unter fünf 
Stunden zu schaffen (ein Bonus-Spiel wird 
freigeschaltet). Man muss aber auch deut- 
lich sehen, dass Dino Crisis kein Resident 
Evil ist: 

Mehr und anspruchsvollere 
Puzzles als in Resident Evil 

Das Hauptaugenmerk wurde etwas in die 
Richtung “Puzzles” verschoben (viele 
Dligital) D(oor) Kfey)-Rätsel, wiederbe- 
schreibbare Codekarten, Passwörter und 
benötigte Fingerabdrücke erschweren das 
Fortkommen), während die Duelle mit 
den zwar realistisch angreifenden Dinos 
etwas steril ablaufen und nicht das glei- 
che Schocker-Gefühl wie die G-Virus- 
Mutationen hervorrufen. Zudem gibt's 
viel zu wenig Knarren (drei mit verschie- 

Kisten-Verschiebe-Rätsel - ein Capcom-Klassiker. 

ungefährlich, aber lästig. 

ene 5 Ach 

Raptoren, Flugsaurier, Mini-Hüpfer und 
die großen Brüder der Raptoren plus dem 
Boss-T-Rex), um den Action-Part ausrei- 
chend abwechslungsreich zu gestalten. 
Das Spiel lebt in erster Linie von den 
kniffligen Rätseln (die jedesmal wieder auf 
die Probe stellen und weitgehend nicht 
auswendig gelernt werden können) und 
dem spannenden Wechselspiel zwischen 
den Charakteren sowie der gruseligen 
Gänsehaut-Musikunterma- 
lung. Fans der genialen RE- 

Meine Meinung: Glück- 
wunsch an Virgin für die 
(mit Ausnahme der Balken) 
gelungene PALisierung des 
Horrorschockers. Mir per- 
sönlich kommt allerdings 
der Action-Part (wenig Waf- 
fen und Dino-Arten) etwas 
zu kurz und die Godekarten- und Item- 
Rennerei gegen Ende zu gehäuft vor, um 
an Resident Evil vorbeizuziehen. Die Echt- 
zeit-3D-Optik (allerdings ohne Möglich- 
keiten der Kamerabeeinflussung) mag 
zwar das Geschehen flüssiger wirken las- 
sen, zum Detailreichtum und damit der 
Atmosphäre der vorgerenderten Zombie- 

Die kleinen Dino-Hüpfer sind zwar 

I: 

‚Wonderkisten mit magisch transportier- 
tem Inhalt müssen für Dino Crisis 
umdenken: Hier werden Items in ver- 
schiedenfarbigen Wandboxen (gelb, 

rot etc.) verstaut, die nur mit einer gewis- 

sen Anzahl Mini-Schlüssel geöffnet wer- 
den können. Also: Deponiert ihr die wich- 
tigen DDKs in einer gelben Box, könnt ihr 
sie auch nur aus einer solchen wieder 
bekommen! Ach ja, alle Trickser aufge- 
passt: Virgin hat sämtliche Zahlencodes 
für die deutsche Version verändert, um es 

Schummlern so schwer wie 
möglich zu machen. rk 

Räumlichkeiten, die gerade 
in Bio Hazard 3 Last Escape 
einen neuen Höhepunkt 
erreicht haben, fehlt jedoch 
noch eine Menge. Dennoch 
bietet Dino Crisis spannen- 
den Horror-Spaß mit einer 
Top-Puzzle-Qualität, die es 

zu einem würdigen Vertreter von Cap- 
coms Survival-Horror-Serie macht. Die 
nichtlinearen In-Game-Wege, erspielbare 
Bonus-Kostüme und -Games sorgen für 
die Langzeitmotivation. Gut, dass man 
auch die trashigen B-Movie-Dialoge bei- 
behalten hat, die viel zum Spielspaß bei- 
tragen. 

option: 

Schwierigkeit: 

Features: 

Preis: 

Geeignet ab: 

Gralik: 

PlayStation 

Survival Horror 

1CD 

Capcom 

Virgin 

1 

Memory Card 
1 Block 

4(Easy), 6 (Hard) 

Dual Shock 

ca. 100 Mark 

16 Jahre 

84% 

85% 

83% 



SHORTCUT 
viele Original-Lizenzen 

gute Grafik 

eingängige Steuerung 

lasche Torhüter 

PlayStation 

Fussball- 
Simulation 

1C0 

Team Soho 

SCEE 

1-8 

Memory Card 

67 

Dual Shock, 
Multi-Tap 

ca. 100 Mark 

6 Jahre 

81% 

78% 

nn 

SICH: 

62 

1 war es nur eine Frage 
der Zeit, bis der allmächtige 

Sony-Konzern sich dazu entschei- 
den würde, das so publikums- 
attraktive Fussball-Genre unter eige- 
ne Fittiche zu nehmen. Lange 
genug musste der Weltkonzern hin- 
nehmen, dass Firmen wie EA Sports 
den Referenz-Thron der weltweiten 
Sportart schlechthin für sich alleine 
beanspruchen. Das Ergebnis dieses 
Kampfes der Giganten nennt sich 
Fussball Live und dürfte, wenn ihr 
diese Zeilen lest, bereits überall im 
Handel sein. Um es gleich vorweg zu 
nehmen, Sony hat sich wirklich nicht lum- 
pen lassen. So stehen euch in Fussball 
Live über 200 Mannschaften zur Verfü- 
gung, die ihr auf Wunsch noch nach eige- 
nem Gutdünken verändern oder eventuell 
real passierenden Ereignissen anpassen 
könnt. Es versteht sich hoffentlich ebenso 
von selbst, dass ihr diese Teams neben 
vorgegebenen Herausforderungen einer 
WM, einer EM und sogar so exotischen 
Events wie einer TM3-Champions-League 
auch in eigens kreierten Meisterschaften 
auf eine harte Probe stellen könnt. Um es 
auf den Punkt zu bringen: In diesem 
Aspekt steht das Game dem Options- 
Giganten FIFA 2000 in keiner Weise nach. 
Doch was ist ein umfangreiches Options- 
menü ohne entsprechende Handlungs- 
möglichkeiten? Nichts! Und auch in die- 
sem Aspekt hat Sony ganze Arbeit gelei- 
stet. Nicht nur, dass euch ebenso viele 
Ballmanöver möglich sind, auch deren 
Durchführung gestaltet sich durch ein ein- 
faches Handling und eine leicht durch- 
schaubare Tastenbelegung mehr als intui- 
tiv. Es gibt eigentlich kaum ein Manöver, 
das eure Vorbilder (soweit vorhanden) auf 
dem Rasen praktizieren, das euch nicht 
mittels des Analog-Pads förmlich in den 
Schoß gelegt wird. Sei es Sprinten, Foulen 
(wobei euch vier verschiedene Varianten 
zur Auswahl stehen) oder Tricksen; nach 

wenigen Minuten könnt ihr mit dem virtu- 
ellen Ball mehr Dinge anstellen, als mit 
einem echten im ganzen Leben. Einge- 
fleischte FIFA-Fans werden sich höch- 
stens in Bezug auf den eher aus Golf oder 
Billard-Spielen bekannten Energie-Balken 
umstellen müssen. Denn selbst, wenn ihr 
euch direkt vor dem gegnerischen Tor 
befindet, reicht es bei weitem nicht aus, 
einfach den Schuss-Button zu drücken. 

Denn dieser konfrontiert euch mit 
einer sich selbständig aufladenden, 
dreigeteilten Power-Leiste, in der 
ihr zu einem bestimmten Zeitpunkt 
den Knopf drücken müsst. Während 
ihr im ersten Drittel noch einen 
direkten, und meist unhaltbaren 
Flachschuss abgebt, erzielt ihr mit 
der zweiten Markierung einen etwa 
auf Kopfhöhe des Goalies angesie- 
delten Schuss. Erst wenn ihr beide 
Chancen vertut, geht der Ball hoff- 
nungslos übers Netz. Sobald ihr die 
Steuerung intus habt, schafft gerade dieser 

unglaublich schnelle Einstieg Platz und 
Zeit um sich einer raffinierten Strategie 
und durchdachten Spielzügen zu wid- 
men. Leider spielen euch auch in Fussball 
Live die virtuellen Kollegen etwas zu oft 
einen bösen Streich. 
Klar wäre es zuviel verlangt, von CPU- 
Kickern dieselbe Leistung zu verlangen 
wie von in Millionen DM aufgewogenen 
realen Superstars, doch ein bisschen mehr 
Mitdenken würde den Realismus durch- 
aus fordern. So erweisen sich eure Stür- 
mer durchaus als fähige Mit- 
spieler, doch spätestens eure 

Meine Meinung: Es ist eine 
schwierige Aufgabe, sich 
zwischen Fussball Live und 
der derzeitigen Referenz FIFA 
2000 zu entscheiden. Beide 
Games sind zweifellos mit 
sehr viel Sorgfalt entwickelt 
worden und schenken sich 
in Bezug auf ihre Options- 
Vielfalt wirklich nichts. Im Grunde genom- 
men ist es eine reine Glaubensfrage, ob 
ihr dem mehrmals weiterentwickelten 
FIFA 2000 oder dem Newcomer Fussball 

Grafisch kann sich Fussball live durchaus 

mit FIFA 2000 messen. Die Animationen 

wirken stellenweise besser. 

Dieser sanfte Schuss dürfte wohl keine 

Gefahr darstellen. 

Diese Aufgabe erfüllt der Goalie mit Bravour. 

Ansonsten tut er sich etwas schwer. 

Abwehr und der unter Valium gesetzte 
Torwart verleiten zu massiven Zweifeln in 
die CPU. Man sollte dabei andererseits 
nicht vergessen, dass eigentlich selbst die 

besten Fussball-Sims mit einem großen 
Problem in puncto "eigener Strafraum” 
zu kämpfen haben. Für Realismus-Fans 
sei angemerkt, dass 13 Original-Stadien 
(+erspielbare Extra-Austragungsorte) und 
die original Synchron-Stimme von Rein- 
hold Beckmann integriert wurden. Leider 
schafft es jedoch auch dieser Kommenta- 
tor nicht, wirklich aufs Spiel einzugehen 
und wiederholt sich nach kurzer Zeit zu 

oft. Kann man aber ver- 
schmerzen. ab 

Live den Vorzug gebt. Genre- 
Neulinge sollten beide 
Games zumindest mal Pro- 
bespielen und alle langjähri- 
gen EA-Fans werden sich 
bestimmt schneller mit der 
altbekannten FIFA-Reihe 
anfreunden können. Es sei 
jedoch darauf hingewiesen, 

dass sowohl Animationen als auch Spiel- 
tempo beiFussball Live etwas besser sind 
und somit für Harcore-Fans deshalb ein 
Grund zum testweisen Umstieg besteht. 
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SHORTCUT] 
Originalkurse und Bike- 
klassen 

Sysiem: 

Spieletyp: 

Datenträger: 

Hersteller: 

Testversion: 

Spieler: 

Speicher- 

option: 

Schwierigkeit: 

Features: 

Preis: 

Geeignet ab: 

Grafik: 

Musik: 

Sound! 

507 
nur halbwegs realistisch 
pixelige Grafik 
sehr langsamer Bildauf- 
bau (Pop-Ups) 

PlayStation 

Rennspiel 

1CD 

Ascaron 

Ascaron 

1-2 

Memory Card 

1 Block 

7-8 

dt. Menüs u 

Sprachausgäbe 

ca. 100 Mark 

6 

46% 

66% 

65% 

uch wenn sie beim 
breiten Publikum 

nicht annähernd so bekannt 
ist wie die Formel 1, hat sich 
die Motorrad-WM nicht 
zuletzt Dank guter deut- 
scher Fahrer wie dem Pech- 
vogel Ralf Waldmann und 
dem Nachwuchstalent Alex 
Hofmann eine feste Fange- 
meinde gesichert. Die Faszi- 
nation liegt natürlich nicht 
zuletzt an den extremen 
Geschwindigkeiten und den 
unzähligen Positionskämpfen, die ein 
Höchstmaß an Spannung, versprechen. 
Der deutsche Hersteller Ascaron hat nun 
mit Extrem 500 eine Simulation für die 
PlayStation veröffentlicht, die den Flair 
der rasenden Zweiräder in unsere 
Wohnzimmer bringen soll. So stehen 
dem Spieler alle 15 in der Realität efah- 
renen Kurse zur Verfügung, doch mus- 
sten in Ermangelung einer offiziellen 
Lizenz die Namen der Strecken ver- 
tauscht werden. So ist es euch zwar 
möglich, ein Rennen auf dem Nürbur- 
gring zu absolvieren, doch wird dieser 
als Österreichring bezeichnet. Ebenso 
verzichten müsst ihr auf sämtliche Origi- 
nal-Fahrer, doch mit Hilfe eines Name- 
seditors ist auch dieses Problem schnell 
behoben. Je nach können habt ihr die 
Wahl zwischen der langsameren 125cc- 
Klasse, den ausgewogenen 250cc- 
Maschinen oder aber den kraftstrotzen- 
den und schwer beherrschbaren 500cc- 
Rennern. Unabhängig für welche der 
Klassen ihr euch entscheidet, könnt ihr 
vor dem eigentlichen Rennbeginn eini- 
ge Testrunden drehen. Während dieser 
werden sämtliche Telemetriedaten via 
Datarecording genau aufgezeichnet und 
können später eingehend analysiert wer- 
den. Anhand der Testdaten können Per- 
fektionisten die Getriebeübersetzung 
und das Bremsverhalten der Maschinen 
modifizieren. Vor allem die Möglichkeit, 
die richtige Ideallinie zu finden hift sehr. 
Im eigentlichen Rennen stehen euch bei 
der Weltmeisterschaft oder einen GP 
mehrere Trainingseinheiten zur Verfü- 
gung bevor dann im Qualifying eure 
Startposition festgelegt wird. Im einfa- 
chen Rennen könnt ihr selbst bestim- 

men, von welchem Star- 
platz ihr losfahren möch- 
tet. 

Die bis zu 24 gegneri- 
schen Biker verhalten 
sich je nach gewähltem 
Realitätsgard strohdumm 
bis durchschnittlich in- 
telligent, wobei sie alle- 
samt richtigen Kampige- 
ist vermissen lassen und 
sich relativ stur an die 
ausblendbare Ideallinie halten. Tech- 
nisch kann das Game trotz des erkenn- 
bar guten Willens nicht überzeugen. Die 
Grafik vermittelt in keiner Weise das 
nötige Geschwindigkeitsgefühl und 
auch das Beschleunigungsverhalten 
erinnert eher an schnelle Fahrräder. Die- 
ser Kritikpunkt wäre mit einigen Ein- 
schränkungen noch zu verkraften wenn 
zumindest die optische Präsentation 
stimmen würde. Doch leider sehen die 
pixeligen Fahrer nur mit sehr viel Fanta- 
sie nach menschlichen Geschöpfen aus 
und auch die zwar korrekt 
aber langweilig nachgebil- 
deten Strecken lassen Zwei- [ 

Meine Meinung: Wenn ich 
mir die langweilige Grafik 

ansehe, wäre die 
Verlockung groß, euch mit 
meinem "Hilfe”-Gesicht 
von diesem Game abzu- 
schrecken. Doch dank der 
präzisen Steuerung mittels 
beider Analog-Sticks und dem umfang- 

Trotz Spargrafik und 2-Phasen-Animatione 
ist der Bildaufbau recht langsam. 

Auch die Cockpit-Perspektive reisst nicht 

vom Hocker. Eher im Gegenteil... 

Einer der Highlights des Games ist das 
umfangreiche Set-Up und Telemetriemenü. 

fel an der Programmierung aufkommen. 
Leider nicht mehr ganz zeitgemäß - 
selbst auf der PlayStation 1. Um Pop- 
Ups weniger offensichtlich zu machen, 
wurde übrigens zu einem Trick gegriffen. 
Anstatt Bäume, Tribünen und Werbeta- 
feln aus dem nicht erscheinen zu lassen 
erscheinen diese erst als durchsichtige 
Schatten um dann schrittweise festere 
Konturen anzunehmen. Ein merkwürdi- 
ger Anblick. Ansonsten bietet das Game 
alle Standards (Ghostracer, Arcademodus 
und 2-Player-Splitscreen) die man heut- 

zutage bei einem Rennspiel 
1 erwarten kann. ab 

Mittelfeld. Wäre bei der gra- 
fischen Umsetzung deutlich 

mehr verbessert worden, 
wäre dieses Game zumin- 
dest für Fans des Genres | 
eine echte Alternative 
gewesen. So kommen lei- 
der nur Bildschirm-Mecha- 

niker, die stundenlang mit verschiedenen 
reichen und realistischen Telemetrie-Part Einstellungen herum probieren möchten, 

auf ihre Kosten. Schade drum! schafft es das Game doch noch in das 

2 Saas 99 



RACHEL, UNSER FUN-GIRL MEINT: 

Drei Dinge braucht der PlayStation Fan: 
Kompetente Tests, clevere Tricks und 
brandheiße Infos. Genau das findet 
Ihr im Playstation Fun Magazin. 

Heft mit C 
ür DM 12,8 

8 mV MG I I 

Ab 3. November 
am Kiosk 



isher mußten Fun- 
Cart-Racing-Fans mit 

Multiplayer-Ambitionen 
immer neidisch auf die N64-Fraktion, 
die mit Diddy Kong Racing und dem 

Nachfolger des SNES Hits Super Mario 
Kart 64 allerbestens mit diesem Genre 
bedient war, schielen. Bis auf Speed Fre- 

aks aus dem Haus Funcom (VG 09/99; 
76%), das bereits sehr überzeugende 

Ansätze liefern konnte, im Detail aber 
doch versagte und zu den oben genann- 
ten Größen wertungstechnisch nicht 
annähernd aufschließen konnte, herr- 

schte auf der PlayStation bis zu diesem 
Zeitpunkt eher tote Hose. Dies wird sich 
nun aber gewaltig ändern, denn jetzt 
betritt der wohl bekannteste Bandicoot 
der Welt, Sonys Hüpf-und-Renn-Mas- 
kottchen Crash, die Rennbühne und will 
die Konkurrenz von hinten aufrollen. 
Und dies gelingt ihm zumindest auf sei- 

ner Heimat-Plattform ohne Probleme 
— Speed Freaks wird bereits in der 
ersten Kurve locker-flockig überholt 
und muß sich bis zum Ende des 
Rennens mit dem Blick in die Aus- 

puffrohre der tierischen 
Konkurrenz zufrieden 

SHORTEUT 
+ coole Charaktere mit 

funny Sprachausgabe 
tolles Streckendesign 
super Handling 

wenn's was wirklich 
negatives gibt, dann 
dass es 100% Klon ist. 

a) 

Die Lachnummer 

Einen Grund, warum 

Crash, sein ewiger Wider- 
sacher Cortex, Coco und 

all seine Freunde und Erz- 

feinde plötzlich auf fiese 
Jump’n-Run-Duelle ver- 

zichten und sich hinter 

das Steuer verschieden- 
ster Kart klemmen, gibt es 
selbstverständlich auch — 
nur ist diese Background- 
Story, wie eigentlich mei- 

stens, eher unwichtig und vernachlässig- 
bar. Nur so viel: Das eklige Alien Nitrous 
Oxide beschließt, die Erde zu überneh- 
men und kann nur gestoppt werden, 
wenn es in einem Kart-Duell besiegt wird 
- die übliche Art, Konflikte zu lösen eben. 
Zu Beginn wählt ihr euren Favoriten unter 
den gebotenen Charakteren, die sich im 

Fahrverhalten kräftig unterscheiden. 
Crash z.B. gibt sich als der souveräne All- 
rounder und ist vor allem für Anfänger 

Im Visier: Wenn jetzt nicht bald ein Schutz- 

schild-Extra auftaucht, sieht's schlecht aus. 

1 wieEs 5 99 SHE 

Auch hoch über den Wolken zwischen 
mächtigen Luftschiffen verteidigt ihr eure 

Ehre als Rennprofi. 

Jetzt wird gefraggt: Nur - mit 'ner Dynamit- 

kiste aufm Kopp lebt sich’s nicht lange. 

Da bin ich platt Mann! Achtet immer auf 

herumrollende Fäßer oder Steine. 

LAPp 

[-3 
u: 

Pd ' 

7 

durch gute Straßenlage und annehmbaren 
Top-Speed erste Wahl. Coco hingegen 
beeindruckt durch enorme Beschleuni- 
gung, kann aber im Punkt Endgeschwin- 
digkeit nicht so ganz mit der Konkurrenz 
mithalten. Im Gegensatz dazu steht der 
schnelle Tiny, der aber ewig braucht, um 
auf Touren zu kommen und gerne auch 
mal einen Ausflug abseits der Strecke 
wagt. Dann findet ihr euch also im 
Adventure-Mode auf einer in diverse The- 
mengebiete (Winterlandschaft, sonniger 
Karibik-Strand etc.) wieder und erreicht 
von dort aus durch Levelportale die ein- 
zelnen Rennstrecken. Um das nächste 
Portal zu öffnen ist übrigens ein erster 
Platz zwingend notwendig. Habt ihr dies 
geschafft, könnt ihr dann entweder das 
nächste Rennen bestreiten oder den sel- 
ben Kurs nochmal auf zwei verschiedene 
Arten bestreiten. Im CTR-Token-Race 
erhaltet ihr nach erfolgreicher Lösung der 
gestellten Aufgabe eine Münze und im 
Relic-Race winkt ein mystisches Artefakt. 
Dabei sind in ersterem entweder die drei 
Buchstaben C, T und R auf den Strecken 
zu finden und einzusammeln und neben- 
bei soll noch das Rennen als erster 



Grausame Botanik: Für fleischfressende Pflanzen stellt ihr das 
Leibgericht dar - nur die Reifen scheinen nicht zu munden. 

gewonnen werden. Dies gestaltet sich gar 
nicht mal so einfach, da die Buchstaben 
meist gut versteckt und weit abseits der 
Ideallinie platziert wurden. Oder aber ihr 
sollt innerhalb eines Zeitlimits eine vorge- 
schriebene Anzahl von Kristallen einsam- 
meln — diesmal ohne nervige Gegner. Ein 
Artefakt erhaltet ihr, wenn ihr drei Runden 

in einer vorgegebenen Zeit beendet. Die- 
se Zeit könnt ihr jedoch normalerweise 
nie unterbieten, deshalb sind auf den Kur- 

sen Kisten verteilt, die nach Durchfahren 
den Counter für ein, zwei oder drei 
Sekunden anhalten. Und was bringt uns 
dann die ganze Mühe? Ganz klar — neue 
Rennstrecken und Charaktere. Sind alle 
Rennen eines Themengebietes gewon- 
nen, wartet noch ein “Endgegner” auf 
euch, der erst nach seine Niederlage & 

. » .. \ 

einen Schlüssel herausrückt, der den 

Zugang zu neuen Gebie- 
ten ermöglicht. 

Bestens bekannt 
und altbewährt... 

. sind auch sämtliche Fea- 
tures, die das eigentliche 

Renngeschehen betreffen. 
Seien es nun Extrawaffen 
wie Schutzschild (die 
bekannte Totem-Maske), 
Homing-Missile,  fiese 
Gift-Phiolen (Minen) oder 
Turboboost - dies alles hat W* 
der Fun-Rennpilot schon in 
verschiedenen Games gesehen. Apro- 
pos Turboboost: Auch ohne dieses 
Extra könnt ihr euer Kart extrem 
beschleunigen, indem ihr entweder 
einen Speed-Pfeil überfahrt oder kurz vor 
einem Sprung mit den L- und R-Tasten 
(sind eigentlich zum Sliden da, wie in MK 
hüpft ihr davor aber kurz in die Luft) noch 
einen zusätzlichen Hüpfer macht. Je län- 
ger ihr vor dem Aufkommen in der Luft 
wart, desto kräftiger wird euer Kart 

beschleunigt. Genial gelungen ist vor 
allem auch das Streckendesign, das sich 
schön abwechslungsreich und mit fiesen 

Schikanen präsentiert. Auf den verschie- 
denen Untergrundbelägen - ihr schlittert 
auf Eis und Schnee, steckt bis zum Hals in 
Schlamm und Dreck oder brettert mit 

High Speed über asphal- 
tierte Strassen (und das 
alles mit feiner Rumble- 

Unterstützung) — bemerkt ihr schon deut- 
liche Unterschiede im Fahrverhalten. 
Neben all der Action solltet ihr immer 
auch ein Auge auf den Streckenrand wer- 
fen - oft findet ihr so Shortcuts, die euch 
gegen die immer stärker werdende Kon- 
kurrenz nicht ungelegen kommen. Die 
Steuerung ist Mario Kart-like recht un- 
kompliziert und dank Analogunterstütz- 
ung wunderbar feinfühlig — ihr könnt 
sogar mit dem rechten Stick Gas geben 
und bremsen. Neben dem oben erwähn- 
ten Adventure-Mode gibt's natürlich noch 
massig mehr Spielvarianten: Neben Arca- 
de oder Time Trial sind vor allem die Mul- 
ti-Player-Modi gut gelungen. Ob ihr nun 
ein normales Rennen mit euren Kumpels 

(bis zu vier Spieler!) bestreitet oder 

Meine Meinung: Eigentlich 
schon dreist, was Naughty 
Dog sich hier leistet. So 
einen frechen nahezu 1:1- 
Klon von Mario Kart und 
Diddy Kong Racing (das ja 
eigentlich auch schon ein 
Mario Kart-Klon war) habe 
ich schon lange nicht mehr gesehen. 
Fahrverhalten, Charakterdesign, Extra- 
waffen, Spielgefühl — das alles ist uns 
bestens bekannt. Allerdings muß man 
anerkennen, daß die meisten Ideen zwar 

Boost: Auch durch die richtige Sliding-Tech- 
nik könnt ihr enorm Beschleunigen. 

euch in der Arena eine Missile nach der 
anderen um die Ohren jagt, ist dabei egal 
- die gesellige Runde macht halt einfach 
immer noch am meisten Spaß, auch 
wenn ihr kleinere Einbußen in der Frame- 
Rate oder dem Detailreichtum der Grafik 
in Kauf nehmen müßt. cd 

) 298/38 

Durch öfteres Springen könnt 

ihr diese lästige Dynamilkiste 

abwerfen. 

geklaut sind, diese aber 
nahezu perfekt mit dem 
Crash-Universum verquirlt 
wurden. Zum Glück ver- 
suchte Naughty Dog nicht, 
mit Gewalt eigene Features 
in das Game einzubringen, 
sondern konvertierte ein- 

fach alle guten Eigenschaften der großen 
Vorbilder auf die PlayStation. Uns kann's 
eigentlich ziemlich egal sein - Crash 
Team Racing ist einfach eine Riesengau- 
di. 
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PlayStation 

Fun-Racer 

1CD 

Naughty Dog 

Testversion: Sony 

Spieler: 1-4 

Speicher- Memory Card 
oplion: 1 Block 

Schwierigkeit: 6-7 
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ca. 100 Mark 

frei 
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ID: Entstehungsge- 
schichte von Earth- 

worm Jim 3D mutet an wie 

eine unendliche Geschichte. 
Vor vielen, vielen Monden 

begann die Firma Vis Interac- 

tive die Arbeiten am Sequel 
zu Shiny’s kultigem Super- 
wurm-Spektakel. Nun, eine 
Ewigkeit später, ist es endlich 
soweit — wir halten eine 
spielbare Version von Jims 
Ausflug in die Weiten des 
3D-Universums in den Hän- 
den und können kaum glauben, dass die- 
ser Titel nun doch Realität wurde — es 
geschehen noch Zeichen und 
Wunder. Doch genug philo- 
sophiert, zurück zum Game: 
Eines schönen Sommertages 
passiert Jim genau das, wovor 
er sich schon immer fürchtete. 
Nein, ihm fiel nicht der Him- 
mel auf den Kopf! Es 
war eine riesige Kuh, 
die sein edles Haupt 
als Notlandeplatz 
auserkoren hatte. 
Naja, wenn Kühe 
in tausend Metern 

Höhe plötzlich realisieren, 
dass sie eigentlich gar nicht 
dazu bestimmt sind zu flie- 
gen, kann so etwas schon mal 
vorkommen. Wie auch 
immer - Jim liegt jetzt jeden- 
falls in einem tiefen Koma 
und die Ärzte sehen keine 
Chance, ihn da wieder 
rauszuholen. Jetzt ist 

Das isses! Eines der goldenen Euter der 
Erleuchtung ist unser. 

Selbsthilfe angesagt. Ihr 
als sein Unterbewusstsein 
erfahrt vom kleinen Hund 
Puppy (er ist irgendwie 
vertraglich dazu ver- 
pflichtet, euch hilfreich 
unter die Arme zu grei- 

fen), dass ihr nicht 
mehr alle Mur- 
meln im Kasten 
habt und euch 

a auf die Suche 

nach eben 
diesen machen sollt. Mit den 

gesammelten Murmeln 
könnt ihr dann die Türen in 

eure Gedanken öffnen und dort 

nach den wirklich wichtigen Items 
suchen: den goldenen Eutern der Er- 
leuchtung. Nur mit denen könnt ihr 
wieder in die Welt der Lebenden 

zurückkehren. Die Controls, mit den- 

en ihr Jim durch die Level bugsiert, 
sind dabei gewohnt einfach ge- 

halten, Jim be- 

a, hielt alle 

N 

Meine Meinung: Also ich 
bin ja der Meinung, dass es 
Games gibt, von denen man 
einfach keinen Nachfolger 

machen darf. Das sind 
Games, die sind so originell, 
Innovativ und witzig, dass 
ein Sequel einfach zwangs- 
läufig schlechter sein muss. 

Abstieg konsequent weiter. Klar, die Prä- 

EJ ist ein Paradebeispiel dafür. Schon der 
zweite Teil war für mich eine herbe Ent- 
täuschung, und EJ 3D führt diesen 

Mit einem “Peitschenhieb” animiert ihr 

diesen Hamster zum Laufen - dadurch 

wird anderswo eine Tür geöffnet. 

Den aniliegenden Missiles könnt ihr durch 
simples Ducken ausweichen. 

Mit den Homing-Eggs könnt ihr in die Ego- 

Perspektive schalten und so genauer zielen. 

seine bekannten Moves wie schießen 
oder sich selbst als Peitsche bzw. Rotor 
missbrauchen bei, und bekam noch ein 
paar neue, in den 3D-Leveln unabding- 
bare Manöver spendiert. So krallt er sich 
an Mauervorsprüngen fest, geht in die 
Hocke, um gegnerischen Schüssen aus- 
zuweichen oder verschafft sich in der 
Ego-Perspektive einen Überblick über die 
Lokalitäten. Die Level sind in einzelne 

Abschnitte von Jims Psyche eingeteilt und 

konfrontieren euch mit sei- 
nen Erinnerungen, Ängsten 

sentation geht bis auf die 
absolut missglückte Kamera 
voll in Ordnung, und ihr 
trefft auch auf alle bekann- 
ten und viele neue abge- 
drehte Charaktere, Musik 
und Soundeffekte sind wit- 
zig wie eh und je, aber das 
Flair des Originals suche ich 

persönlich leider vergebens. Trotzdem 
muss man zugeben, dass der dritte Teil 
der Wurm-Saga ein witziges Jump’n-Run 
Ist, das sicher viele Fans finden wird, 



Erinnert sich noch wer an den Cow-Launch 
aus dem ersten Teil? Hier: Fridge-Launch. 

und Wünschen. In jedem Abschnitt trefft 
ihr auf bekannte Figuren aus den Vorgän- 
gern wie dem durchgeknallten Professor 
Monkey for a Head oder Evil the Cat. In 
jeder Stage sind einige Aufgaben, die 
meist aus Schalterrästeln bestehen, zu 
erfüllen, um an die begehrten Euter her- 
anzukommen. Einige witzige Sub-Games 
wie der Ritt auf einer Rakete oder dem 
Surfen auf einem Schwein lockern dabei 
den Jump’n-Run-Alltag auf. Gegner 
besiegt ihr mit eurer Plasma-Gun, die 
über unbegrenzte Munition verfügt, ' 
jedoch eine Weile braucht, um sich wie- 
der aufzufüllen. An bestimmten Automa- 
ten könnt ihr überdies noch einige Extra- 
waffen ziehen, deren Auswirkungen euch 
zwar sicher schon aus anderen Games 
bekannt sind, durch ihr Design aber für 
das eine oder andere Schmunzeln sorgen 
werden. Wo sonst feuert ihr z.B. aus dem 
Hinterteil eines Huhns Homing-Eggs ab? 
Die Präsentation ist im Großen und 
Ganzen sehr gut gelungen und verwöhnt 
euch mit klaren, abwechslungsreichen 
Texturen, nur wenigen Polygonfehlern 
und einem gut ausbalancierten Levelde- 
sign. Die Musik gibt sich ähnlich gut und 
passt mit schrägen Melodien wunderbar 
zu diesem Game. Auch die Soundeffekte, 
angefangen bei Jims zahlreichen Schreien 
über psychedelische Tiergeräusche bis zu 
diversen Cartoon-typischen Effekten 
fügen sich perfekt in das Gesamtbild ein. 
Nur will die Kamera bei dem ganzen 
Spektakel nicht so recht mitspielen. Zwar 
könnt ihr diese mit dem R-Button direkt 
hinter dem Wurm positionieren oder mit 

Vier auf einem Bild: 

Ganz links ist der 

tislawa (hey Bronco!), 

vor euch der grüne 

Tips-Blob und dahin- 
ter der Automat, aus 

dem ihr die Homing- 

sollten wir auch nicht 

vergessen. 

Im Hintergrund seht ihr eure verlorenen Murmeln. Je mehr ihr 

sammelt, desto intelligenter wird Jim. 

C-links und C-rechts rotie- 
ren, was aber nur in selte- 
nen Fällen klappt. Schade, 
denn dadurch geht ein 
großer Teil des Spielspaßes den 
Bach runter, denn wenn ihr 
weder erkennt, von wo aus 

gerade auf euch geschossen 
wird oder wo sich die nächste 
Plattform befindet, stellt sich 
schnell Frust ein. In diesem Punkt 
wäre noch einiges an Arbeit nötig 
gewesen. Dennoch sei allen, die 

auf witzig-abgefahrene Jump’n- 
Runs stehen, dieser sympathische 
Wurm ans Herz gelegt. cd 

Nach endlosen Schalterrätseln habt ihr es geschafft: Die mit 

sechs Türen gesicherte Scheune ist offen. Es hat sich gelohnt. 

\ —— 

Geheimagent aus Bra- 

Eggs zieht. Ach ja, Jim 

für die 

Wale 
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mäßige Gegner-Kl 
viel Abwechslung 
technisch OK 

leider viel zu einfach 

a ee nn 

Auch die Mech-Spinne ist 
kein Gegner für euch. Vor- 
rausgesetzt, ihr wisst, wie 

ihr sie ärgert. 

PlayStation 
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1c0 
Hasbro 
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Hasbro 
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1 

Memory Card 
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25 

ca. 100 Mark 
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80% 
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etzt isser da, der Mann fürs 
Grobe. Während das reale 

Vorbild des Action Man problem- 
los in einen Schuhkarton passt, in 

China hergestellt wird und kom- 
plett aus Plastik besteht, schickt 
sich sein auf der PlayStation agie- 
render Alter Ego an, James Bond 
Konkurrenz zu machen. Eure Auf- 
gabe in dieser "Mission Extreme” 
(so der Untertitel des Games) 
besteht darin, den bösen Dr. X 

und seine Schergen von der Übernahme 
der Weltherrschaft abzuhalten. 
Obwohl euer Held es selbstverständlich 
bestens versteht, sich mit seinen kampf- 
sporttrainierten Fäusten Respekt zu ver- 

schaffen, müsst ihr nicht ohne die typi- 
schen Hilfsmittelchen eines Top-Agenten 
zurecht kommen. So steht euch gleich zu 
Beginn ein Fuhrpark zur Verfügung, der 
neben einem rasanten Supersportwagen 

ein Rennmotorrad und einen Geländewa- 
gen beinhaltet. Während ihr eines dieser 
Vehikel benutzt, betrachtet ihr das 
Geschehen aus einer stark an GTA erin- 
nernden Vogelperspektive. Im ersten 
Abschnitt müsst ihr nun so acht feindliche 
Fahrzeuge mit euren Bordkanonen elimi- 
nieren, um dann Zugang zu den nächsten 
Leveln zu erhalten. Besonders schwierig 
gestaltet sich dies nicht, da ihr permanent 
mit Tipps und Ratschlägen versorgt werdet 

und dank der eingeblendeten Karte stets 
über den Aufenthaltsort der Finsterlinge 
im Bilde seid. Habt ihr schließlich alle 
feindlichen Fahrzeuge zu Schrott verar- 

beitet, bereitet euch eine in Spielgrafik 
gehaltene Zwischensequenz auf den 

1a er Dowogon 42700) 

e 

Mission törtsotzen 

Wisst ihr mal gar nicht weiter, hilf euch ein 

Blick auf die Karte. Dort sind sämtliche 

wichtigen Punkte vermerkt. 

nächsten Teil des Abenteuers vor. 
Hier gilt es nun den geheimen 
Eingang in ein unterirdisches 
Labor zu finden. Dabei präsen- 
tiert sich euer Held aus einer iso- 

metrischen Perspektive, in wel- 
cher sich auch der Großteil des 
weiteren Games abspielt. Zur 

genaueren Betrachtung der nähe- 
ren Umgebung steht euch darü- 
ber hinaus noch eine Art Ego-Per- 
spektive zur Verfügung. 
Neben den Kämpfen gegen Dr. X's Solda- 
ten (gegen die ihr mit Explosiv-Bogen, 
Pistole und im Verlauf des Spiels auch mit 
Maschinengewehr und anderen Extrawaf- 
fen vorgeht) besteht eure Mission vor- 

nehmlich aus dem Lösen diverser Puzzles. 
Und damit wären wir auch schon beim 
gravierendsten Kritikpunkt angelangt. Wie 
oben bereits erwähnt, werdet ihr mit Tipps 
und Ratschlägen geradezu erschlagen, so 
das ein durchschnittlich begabter Zocker 
nur wenige Sekunden 
zum Lösen des Rätsels 
benötigt. Ein einstellba- 

PN 
we en 

rer Schwierigkeitsgrad z 
hätte hier wahre Wunder 

Meine Meinung: Eigentlich 
schade. Hätte man ein klein 
wenig mehr Wert auf einen 
etwas ausgewogeneren 
Schwierigkeitsgrad gelegt, 
wäre einer höheren Wer- 
tung absolut nichts im Weg 
gestanden. So ist dieses 
Spiel eindeutig zu einfach. Das mag zwar 
für jüngere Zocker, die wahrscheinlich 
auch die Spielfiguren zu Hause im 

u 
1-1 17. N ER 

Manche Gegenstände lassen sich erst in 
der Ego-Perspektive erkennen. 

Gerade habt ihr mit eurem Super-Motor- 
rad einen weiteren Unhold erledigt. Jetzt 
ist der Weg zum Zwischenboss frei. 

Wie ihr zuvor erfahren habt, verträgt die 

Pflanze kein Licht. So ein Zufall, dass ihr 

eine Taschenlampe dabei habt. 

gewirkt. Ansonsten hat Action Man alles 
zu bieten, was das Gamerherz begehrt. 
Angefangen bei der sehr sauberen Grafik, 
den abwechslungsreichen Aufgabenstel- 
lungen bis hin zu den vielfältigen Boss- 
gegnern gibt es kaum etwas auszusetzen. 
Auch die Steuerung ist nach kürzester Zeit 
selbst in der wildesten Action kein Pro- 

blem mehr. Nur bei 
der doch sehr abge- 
hackten Sprachaus- 

gabe hätten sich 
die Entwickler 

etwas mehr 

Mühe geben 
können. ab 

Schrank haben, oder abso- 
lute PS-Einsteiger durchaus 
Sinn machen, Hardcore- 
Zocker sind jedoch auf alle 
Fälle total unterfordert. 
Abgesehen davon ist Action 
Man jedoch ein solide 
gemachtes Action-Adventu- 

re mit viel Abwechslung und netten Ein- 
fällen, die von der Detailverliebtheit der 
Programmierer zeugen. 
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Dank der umfangreichen Replay-Optionen können 

wir diesen herrlichen Fallrückzieher noch mal in 
aller Ruhe genießen. 

E: zeugt von Mut, den an sich unan- 
gefochtenen und weltweit bekann- 

ten Referenztiteln wie FIFA 99 oder 155 99 
etwas entgegen setzen zu wollen. Doch 
genau dies tut THQ mit dem brandneuen 
Titel RTL World League Soccer 2000. Wie 
der Name bereits zeigt, wurde hier nicht 
ein bekannter Fußballer als werbeträchti- 
ger Partner gewonnen, sondern Veronas 
Haussender RTL. Ansonsten gibt es an die- 
sem Game nicht ungewöhnliches zu 
berichten, was jedoch nicht als Nachteil 
zu verstehen ist. Im Gegenteil, es stehen 
euch nahezu alle Funktionen der großen 

Elfer wirklich gehal- 

ten. Respekt!!! 

Meine Meinung: Gäbe es 
nicht die absoluten Gigan- 
ten des Genres würde RTL 
WLS 2000 sicher noch 
besser abschneiden. So 
bleibt unterm Strich ein 
handwerklich solides 
Game das jedoch nie die 
Qualität seiner Vorbilder 

Unglaublich unser Torwart hat den 

S 

erreicht. Dies fällt insbesondere an der 
eher mäßigen Kl der eigenen Mitspieler 
und den nach kurzer Zeit sehr monoto- 

RTL World League Soccer 
Vorbilder zu Verfügung. So habt ihr die 
Möglichkeit mal schnell ein Freund- 
schaftsspiel zu wagen, oder wahlweise 
ein Turnierspiel zu wagen. Auch interna- 
tionalen Begegnungen steht 
Dank zahlreicher Teams nichts im Weg. 
Mit bis zu drei menschlichen Kumpels 
könnt ihr in angenehmer High-Res-Auflö- 
sung dem runden Leder hinterher jagen, 
wobei selbst dann die Framerate nicht 
merklich sinkt. Nachdem Features wie 
unterschiedliche Stadien, verschiedene 
Wettersituationen und Nachtspiele mitt- 
lerweile zum Standart gehören, müsst ihr 

natürlich auch darauf nicht 
Wi verzichten. ab 

nen Kommentaren auf. 
Andererseits ist die Grafik 
gerade für N64-Verhältnis- 
se ungewöhnlich sauber 
und klar und auch das 
Paß/Schußsystem funktio- 
niert sehr gut. Doch auch 
hier hat FIFA klar die Nase 
vorne. Wer ein absoluter 

Liebhaber dieses Genres ist und schon 
alles hat, kann ja mal einen Blick riskie- 
ren, 
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perlekte Kämpferanimation 
einfallsreicher Mission 

einziges Namco-Spiel für 
DC 

Bo-Kämpfer Kilik mit sei- 
nen schnellen Gombos ist 

nur schwer beizukommen. 

72 

uf der diesjährigen 
Herbst-Tokio-Game- 

Show unterstrich Namco 
erneut seine Stellung als erge- 
bener Sony-Diener mit 
geplanten Umsetzungen sei- 
ner Top-Sequels Tekken Tag 
Tournament und New Ridge 
Racer für die PlayStation2. 
Bedeutet das etwa das Ende 
der Entwicklungen für Dreamcast? War 
Soul Calibur nur ein Schuss vor den 
Sony-Bug, um zu zei- 
gen, dass man durch- 

aus auch zur Konkur- % 
renz überlaufen kann? 
Wollen wir es nicht hof- 
fen, denn was alles in 
der 128-Bit-Sega-Hard- 
ware steckt, zeigt diese 
grandiose Arcade-Kon- 
vertierung, an der alle 
anderen DC-Third-Parties 
erstmal eine Zeitlang zu 
knabbern haben werden. 
Hinter vorgehaltener Hand 
tuschelte man in Tokio sogar, 
dass SC besser aussieht als TTT 
im derzeitigen Entwicklungs- 
stand! Ein Kompliment an Sega, 
dass man sich bei der PAL-Kon- 
vertierung Mühe gegeben hat - 
gerade bei Beat/em-Ups ist eine 
Geschwindigkeitsanpassung ja geradezu 
Pflicht. Stellt man die NTSC- und die von 
Sega selbst vertriebene deutsche Version 

Gegen ein ausgefuchtes Kaliber wie Ivy hat 
die kleine Xianghua keine Chance. 

gegenüber, ist speedtech- 
nisch kein Unterschied 
bemerkbar! Was sind aber 

nun die herausragenden 
Elemente dieser mittel- 
alterlichen Waffen- 

%  schlacht? 

Ist das noch 
ein Spiel? 
Das _Kampfisystem 
bzw. die Engine nicht 
- die wurde im Großen und Ganzen 
vom Vorgänger Soul Blade (eines der 
besten PS-Beat’em-Ups) übernom- 
men. Es wurde lediglich hier und da 
einen Tick verfeinert und um die 8- 
Way-Run-Möglichkeit erweitert. Ihr 
könnt also kreuz und quer über die 
Kampffläche rennen und den Gegner 

theoretisch von allen Seiten angreifen (vor 
allem die Side Throws sind sehr spekta- 
kulär). Praktisch kämpft man aber nach 
wie vor auf einer Linie und weicht höchs- 
tens einmal bei sich durch Energie- 
schweife ankündigenden Unblockables 
großflächig aus (Vorsicht vor Ring Out!). 
Nein, die stärkste Seite von Soul Calibur 
ist zweifelsohne die Knusper-Grafik — 
ein absoluter Hingucker! Perfekter 
haben sich noch nie zwei Kämpfer 
auf irgendeiner Plattform duel- 
liert. Die gesamte Martial-Arts- 
Choreographie mit den atem- 4 
beraubenden Moves, den in 
Echtzeit wehenden Haaren 
und Lippenbewegungen # 
der 20 Akteure sowie 4 
den artistischen Special { 
Moves und Würfen las- \ 

F 

= 

Die mächtige Sense von Nightmare fährt 
gleich auf die angeschlagene Straps-Lady 

Ivy herab: Animationen vom anderen Stern! 

Alle Waffen faszinieren erneut durch 

gelungene Farbschweif-Effekte. 

Keine Gnade: Ein Ninja meuchelt auch 

hinterrücks per Dolchstoß in den Hals. 

Die PAL-Version ist dank 60-Hz-Anpassung 
genauso schnell wie das NTSC-Pendant! 

sen Fighting-Fans in Entzückung gera- 
ten. Auch einige der Waffen und 

4. Charaktere fallen in die Kategorie 
Top-Design: Killer-Lady Ivy mit 
ihrem aufreizenden Lederkostüm 
und dem hinterhältigen, ausfahr- 

baren Schlangenschwert 
) konntet ihr ja schon als 

Cover-Motiv der VG 9/99 
bewundern. Bo-Schwin- 

ger Kilik wird euch mit But- 
ton-Tap-Combos einheizen, 

dass euch Hören und Sehen ver- 
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K.0.: Mitsurugi hat fertig. Manchmal ist das 
Ergebnis gar unwichtig: SC ist ein Kunstwerk! 

geht. Nunchaku-Meister Maxi beherrscht 
seine Holzstäbe sogar noch im Hand- 
stand, und wenn die Drei-Meter-Axt vom 

Henker Astaroth bei euch einschlägt, 
wird’s Nacht. Doch keine Angst vor der 
BPjS - Namco bleibt seinem Stil treu: 
Anstatt blutiger Effekte, die man beim Ein- 
satz scharfkantigen Mörderwerkzeugs wie 
Krummsäbel, Sai-Dolche, Katana, Einhän- 
der oder Degen vermuten würde, kom- 
men auch hier Farbwischerefiekte zwecks 
Trefferanzeige zum Einsatz. Da die Geg- 
nerschaft im Arcade-Mode nicht sonder- 
lich erbittert Gegenwehr leistet (unser - 
Rekord liegt bei 3min 57sec für acht Duel- 
le ä zwei Runden inklusive der finalen 
Schlacht gegen das Materie-Monster Infer- 
no, das wie gehabt die Gestalt jeder Figur 
annehmen kann), hat sich Namco im 
Gegensatz zu Sega bei Virtua Fighter 3tb 
nicht lumpen lassen und alternative 
Spielmodi in Hülle und Fülle dazuge- 
packt. 

Conquer the 
World! 

Am reizvollsten für 
erfahrene Konsolen- 

Karatekas ist dlarun- 
ter natürlich der 
Mission-Battle 

Modus. Es müssen 

Dutzende von 
Locations (schöne 
Piratenfestung im Son- 
nenuntergang, Lavahöhle, 
griechischer Olymp und 
andere monumentale Stät- 
ten) bereist und immer kniffli- 

fach nur noch perplex ob 

Zwischen Zeit und 
Raum im Mission 

Battle mit neuer 
Kampfregel: Treffer 
ziehen nicht nur 
beim Gegner Ener- 

gie ab, sondern 
geben euch wieder 
einen Teil der 

bereits eingebüß- 
ten zurück. 

ur 

Mission Battle: Vergiftet müsst ihr schnell 
zwei Gegner auf die Bretter legen. 

gere Aufgaben gelöst werden. Los geht's 
mit einfachen Training-Sessions mit eurem 
Mentor Edge Master, in dem sämtliche 
SC-Kniffe wie Side Throws, Juggle Com- 
bos, Sidesteps, Unblockables und natür- 
lich der 8-Way-Run eingeübt werden. 
Schon wenige Runden später stehen dann 

Knie nieder Wicht - 

du hast ausgespielt! 

Meine Meinung: Namco 
setzt den Maßstab auf dem 
Dreamcast — Wahnsinn! 
Teilweise spielt man Soul 
Calibur gar nicht mehr, um 
das nächste Match zu 
gewinnen, sondern ist ein- 

der bis in kleinste Details (keinerlei Glip- 
ping-Fehler, keine Gelenküberschneidun- 
gen etc.) akribisch perfekten Grafik und 
Animation der Kämpfer. Das ist gar kein 
Spiel mehr, sondern ein Kunstwerk! 
Wenn man ein Dreamcast-Spiel haben 
muss, dann dieses hier. Entschuldigun- 
gen werden nur akzeptiert, wenn man 
beim Anblick eines Beat'em-Ups Pickel 

Survival-Duelle gegen bis zu sechs 
Gegner, Time-Limit-Kämpfe (Ver- 
giftung), Schlachten gegen 
unsichtbare Kontrahenten, sogar 
eine kleine Final-Fight-Sequenz 
und vieles mehr auf dem Programm. 
Für Siege bekommt ihr Punkte gutge- 
schrieben, mit denen über 300 Art- 
works quasi eingekauft werden kön- 
nen. Es werden aber auch zusätzliche 
Stages, mehr Kostüme, Extra-Spielmodi 
wie Extra Survival, ein Kata-Theater (alle 

Moves eines Charakters werden aneinan- 
dergereiht als eindrucksvolle Demonstra- 
tion zum Staunen dargeboten — Tipp: 
Wollt ihr eure Kumpels beeindrucken, 
zeigt ihnen die Kata von Ninja-Lady 
Taki!), Info-Modi zu allen Kämpfern frei- 
geschalten, um nur ein paar zu nennen. 
Obwohl die Arcade-Matches an sich wie 
gesagt nicht hochgradig anspruchsvoll 
sind (mit einer Handvoll Special Moves 
kommt ihr locker durch), lohnt für spätere 
Stages im Mission Battle doch ein Blick in 
die jederzeit einsehbare Move-Palette. 
Über 100 krachende Combos und Speci- 
als hat jeder Recke in petto, mit denen ihr 
die CPU oder einen menschlichen Mit- 
spieler verblüffen könnt. Soundtechnisch 
blieb man ebenfalls der monumentalen 
Orchester-Dramatik-Fanfaren-Unterma- 
lung des Vorgängers treu und zauberte 
damit erneut hochklassiges akustisches 
Beiwerk zu den kinoreifen Duellen aus 
den Boxen. Wer noch kein VM hat, sollte 
spätestens mit SC eines dazukaufen, denn 
der Mission Battle ist lang! rk 

und Magenkrämpfe be- 
kommt, hehe. Einziger halt- 
barer Kritikpunkt ist die 
nicht übermäßig tiefgehen- 
de Fighting-Engine - das ist 
hier aber irgendwie Neben- 
sache und heißt auch kei- 
nesfalls, dass einem je die 

taktischen Mittel ausgehen, um jede Art 
von Gegner zu schlagen. Reine Game- 
play-Puristen seien in diesem Fall an \ir- 
tua Fighter 3 verwiesen, das außer einer 
ausgefeilteren Engine aber in allen ande- 
ren Punkten die Segel als Referenz strei- 
chen muss. An Segas Stelle würde ich 
Namco auf Knien für weitere DG-Spiele 
anflehen! 

Dreamcast 

Schnell ausweichen ist die 
halbe Miete - Maxi schlägt 

ins Leere, 

Freddy-Krüger-Freak Voldo 
in einer misslichen Situation. 

Duell der Ladies auf dem 

Olymp - wer wird gewinnen? 

IBUR 
Dreamcast 

3D-Beat'iam-Up 

16D 

Namco 

Sega 

1-2 

VM 

ı 46 

Vibration Pack, 
VGA-Box 

ca, 100 Mark 

16 Jahre 

5% 

88% 

Ü 
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60Hz-Anpassung (nur DC) 
großartiges Party-Game 
cooler Comic-Stil (nur 
DC!) und Sounds 

zu wenig Moves per 
Boxer 
hingeschluderter 
Story-Modus 

Modus nicht, W 

Gegner eh fast 

74 

ünktlich zum PAL- 
Release des Dream- 

cast ist nun dank Konami 
auch das vielleicht grandio- 
seste Konsolen-Boxspiel 
aller Zeiten zu haben. Und 
trotz der fixen Konvertierung 
hat man sich keine Blöße 
gegeben und dem Faustkampfspekta- 
kel einen 60-Hz-Modus spendiert, der 
sogar eure Glotze auf Kompatibilität 
überprüft. Ergebnis: Die Handschuhe 
fliegen genauso schnell wie in der US- 
Version und ohne störende PAL-Balken. 
So muss eine gute PAL-Version ausse- 
hen! Ganz überraschend trudelte auch 
die PS-Variante von R2R anstelle des 
eigentlich erwarteten N64-Pendants 
noch in der Redaktion ein, doch dazu 
später mehr. Am eigentlichen Spiel hat 
sich natürlich nichts geändert. Zu 
Beginn entscheidet ihr euch für einen 
von 13 exzellent animierten (O.K. — die 
Übergänge zwischen den einzelnen 
Körperpartien wie Brust, Bauch und 
Arme hätten noch feiner ausgearbeitet 
werden können) Comic-Boxern, die für 
jeden Geschmack etwas bieten sollten. 
Fette Puncher (Tank Trasher, Salua), 
fesche Ladies (Selene Strike, Lulu Valen- 
tine), feine Techniker (Rocket Samchay, 
Butcher Brown), funkige Freaks (Afro 
Thunder, Vicious Big Willy Johnson) 
oder forsche Schläger (Furious Faz 
Motar, Nat Daddy — erinnert irgendwie 

12 Seyimg 

an Donkey Kong mit seinen Affenpran- 
ken, hehe) - alles drin, alles dabei. 

Movetechnisch ist Ready 2 Rumble 
Boxing (apropos: den digitalisierten 
Michael Buffer mit seinem Gassenhauer- 
Spruch "Let's get R2R” werdet ihr schon 
bald entnervt wegklicken) leider nicht so 
variantenreich ausgefallen. Mit je zwei 
Kopf- und Körperhaken, die in Verbin- 
dung mit Analogstick (oder Digi-Kreuz, 
was ich persönlich hier favorisiere) auch 
zu Schwingern, Rundschlägen und 
Uppercuts abgewandelt werden, hat 

Sy 99 
nz 

B.KNOKI MOV 

ud 
vu 

Sweetie Lulu Valentine heizt dem kroati- 

schen Bären Knokimov mit ihrer Rumble- 

Combo mächtig ein. Das K.O. naht! 

Wer die 60-Hz-DC-Version zockt, dem 
kommt die PS-Version wie in Zeitlupe vor. 

Butcher Brown ist mit seinen zermürben- 

den Combos einer der härtesten Gegner. 

B BNOWM 

sich das Ganze eigentlich fast schon. 
Als Bonus gibt's noch ca. drei bis sechs 
Special Moves pro Charakter, die zwar 
manchmal etwas unspektakulär ausfal- 
len, aber in folgender Weise ziemlich 
effektiv sind: Treffer abseits des Stan- 
dard-Schlag-Arsenals verbuchen neben 
gehörigem Respekt beim Gegner auch 
einen oder mehrere R-U-M-B-L-E-Buch- 
staben auf eurem Konto (unten am Bild- 
schirmrand). Ist das magische Wörtchen 
komplettiert, wechselt ihr mit Hilfe der 
zwei Trigger-Buttons, die sonst für tiefe 
und hohe Blocks zuständig sind, in den 
gleichnamigen Modus, und eure Hand- 

schuhe fangen an zu glühen. Jetzt wird 
euer Kämpfer nicht nur schneller, treffsi- 
cherer und zielgenauer - nein er kann 
auch noch seine Rumble-Combo vom 
Stapel lassen, die meist vernichtende 
Konsequenzen hat. Neues wird jedoch 
nicht direkt geboten - es werden einfach 
im Wesentlichen sämtliche Special 
Moves eines Schlägers aneinanderge- 
reiht. Die CPU-Gegner sind da zum 
Glück meist nachsichtig mit euch und 
lassen diese fiese Attacke bleiben. Auf 
jeden Fall solltet ihr schon beim Auf- 



A NnIVEnA 

„ur 

R SAMCHAy 
m | I. 

Einziger PS-Vorteil: Die 

Blocks liegen auf L1/L2. 

auf die Bretter geschickt, 
könnt ihr euch noch an 
der Jubel-Animation des 
Siegers ergötzen, bevor 
ihr im witzigen Abspann 
die Visagen der Designer 
in Boxschnappschüssen 
(witzige Idee) bewun- 
dern könnt. Ach ja, den 

mine schlucken etc.) werden hier 
ganz simpel mit den gleichen 
Fights wie im Arcade-Mode 
gepaart. Einfach unpassend. Frei- 
spielen lässt sich auch nicht son- 
derlich viel: Immerhin drei Boss- 
Boxer erwarten den Joypad-Vir- 
tuosen. Zur PlayStation-Version: 
Die wirkt wie in letzter Minute hin- 

den Modus gesehen: Langweilig insze- 
nierte Trainingsoptionen (Gewicht stem- 
men, Punching Ball ausweichen, Vita- 

Dreamcast 

DO/PlayStation 

Comic- 

A> 

leuchten der Handschuhe des Gegners ominösen Karriere-Modus, über den wir geschludert. Keine PAL-Anpassung, Boxspiel 

zunächst euer Heil im Angriff suchen, uns schon im Import-Test in der letzten schlechtere Animationen, klobige 1:6DY-1CD 
bevor es zu spät ist... Auspendeln und Ausgabe ausgelassen haben, gibt's ja Texturen und fehlende Gesichtani- BraNah 

Konami 

1-2 

VM/Memory 
Card 1 Block 

Abducken hilft in diesem Fall meist nicht 
viel — seid sicher, dass ihr die Hucke 
ordentlich voll bekommt. Aber keine 
Angst: Meist sind die Fights im besten 

mationen lassen viel vom Comic- 

Flair der DC-Version verblassen. 
Schade. rk 

auch noch. Fast hätte ich ihn vergessen, 
aber halt, er ist ja auch... einfach zum 
Vergessen. Selten habe ich 
einen so aufgesetzt wirken- 15 

Punchout-Stil noch vor dem Gong zur Vibration Pack, 
dritten Runde ABrch, Meine Meinung: Klasse, len, Ein paar mehr verschie- a 
T.K.O. (d.h. drei Nie- | kultig, Riesenspaß, mehr dene Intro- und Sieg-Anima- ca. 120/100 Märk 
derschläge für einen | davon! Das waren die ersten tionen hätten sicher auch ler Kontral Br der Kontrahenten) be- Birk 

endet. Schafft ihr a 
das insgesamt 
zehnmal und 

Eindrücke, als wir uns in 
den ersten Sessions in der 
Redaktion die Haken um die 
Ohren gefetzt haben. Für KH 
den Solo-Spieler bleibt aber 
nach einiger Zeit nicht mehr 
die ultimative Motivation übrig, Dazu ist 
das Gameplay zu einfach gestrickt und die 
(Special-)Move-Vielfalt zu dünn ausgefal- 

nicht geschadet. So gesehen 
dürfte erst bei RR 2 das 
volle Potential dieses 
Comic-Prügelspaßes ent- 
lockt werden. Achtung: 
Wenn ihr die Wahl habt, ent- 

scheidet euch auf jeden Fall für die DC- 
Version — die PS-Variante ist nur besserer 
Durchschnitt. 

habt im Finale 
} den eingangs 
erwähnten 
Affen-Boxer (ist 

auch nicht 

stärker als der 
Rest der Gang) 

Probleme mit der Konsole? 

Wir bauen um/reparieren 

rufen Sie uns einfach an 
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devt schen Neuheiten 
Versand 

Bestell-Hotline: 
Möntagbis Freitag 
von 10 bis 2] Uhr 

Sämsta; 

jondo 
Mega Drive * Game Boy (Color) * PC CD-ROM 

Sie noch heute Ihre 

kostenlose Preisliste anl 

Bestellungen bis 16 Uhr 
werden noch am 

gleichen Tag versandt 

berechnen wir eine Versandkostenpauschale von DM 9,80 (zuzüglich einer Post-Nachnahmegebühr von DM 3,-). 

Wir kaufen Ihre alten 
Spiele und Konsolen anl 200,- 

13351 Berlin-Wedding 

Alle Preise in DM inklusive Mehrwertsteuer. Preisänderungen und Imümer vorbehalten. Ladenpreise können abweichen. Bei einem Bestellwert von unter DM 



SHORTCUT 
ausgefuchstes Level- 
Design 
viele neue Pac-Man-Talente 
sehr umfangreich 
Classic- & 3D-Pac-Man als 
Bonus 

manchmal knallhart schwer 

Schwimmen ist kein Pro- 

blem für den Pillenfresser. 

.yinie 

Speziell versiegelte Türen. 

aum zu glauben: Der kleine gel- 
be Pillenfresser feiert nun schon 

seinen zwanzigsten Geburtstag! Grund 
genug für Namco, zu seinen Ehren ein 
wahrhaft meisterliches Jump’n’Run- 
Vergnügen auf die Beine zu stellen. Pac- 
Man hat dazu viele neue Eigenschaften 
gelernt, die für allerlei verzwickte Level- 
Konstruktionen und knackige Puzzle- 
Herausforderungen gut sind. Die laufen- 
de Kugel kann jetzt u.a. springen, 
Feinde nach guter alter Mario-Art 
zerhopsen, zu einem Super- 
Sprint ä la Sonic ansetzen, 
schwimmen und tau- 
chen oder mit Dots 
werfen. Bei der H- 
Hüpf-Orgie in einer 
Pseudo-3D-Seitenan- 

sicht hat Namco aber zu A) 
keinem Zeitpunkt verges- 5 4 
sen, das unnachahmliche 
Pac-Man-Flair mit einzubrin- 
gen. Betätigt ihr z.B. einen der zahl- 
reichen Schalter - urplötzlich kommt 
eine Arena voller gelber Punkte und 
bunter Geister hochgefahren — quasi der 

AR 

In der Elektro-Welt muss sich Paccie vor 

den Laserbarrieren in Acht nehmen. 

12 Saas 99 

9. 

Startschuss zur fröhli- 
chen Fressorgie! Auch 
die zahlreichen Früchte 
spielen eine wichtige 
Rolle: Türen mit wertvol- 
len Extras (P-A-C-M-A-N- 
Buchstaben für Bonusle- 
vel, Roulette-Vergnügen 
und Extraleben) können 

nur mit der passenden 
Frucht im Gepäck 

geöffnet werden, 
L die meist irgendwo in der 

Nähe bestens versteckt 
sind. Habt ihr erstmal 
den ersten Level überlebt 
und dank gul einge- 
streuter Hinweisschil- 
der sämtliche Pac- 

| Fähigkeiten verinner- 
3 licht, geht die Reise 

von einer Oberwelt ausgehend 
in sämtliche Sub-Stages, die 
ihrerseits wieder gigantische 

Ausmaße aufweisen. Nach fünf 
Stunden Dauerzocken im ersten Versuch 
und wundgespielten Daumen haben wir 
erst mickrige zehn Prozent (!) des 
gesamten Spiels gesehen! Freut euch 
also auf Piratenbuchten mit Kanonen, 
Skeletten und Tauchausflügen, ägyptisch 
angehauchte Tempelanlagen mit Mumi- 
en, Spinnen und fiesen Fallen im Dun- 
keln, futuristische Zukunftslevel mit 
Laserbarrieren und Sprungkombinatio- 
nen ohne Ende und vieles mehr. 
Obwohl die äußerst abwechslungsrei- 
che Jump’n’Run-Kost an sich schon so 
schnell nicht langweilig wird, bauten die 
Designer noch "ne Menge zusätzlicher 
Highlights ein: Galaga-Symbole führen 

sumun 

Kommt euch bekannt vor, diese Szene? Ist 

nicht ein gewisser Beutelfuchs in Crash 3 

durch eine Speer-Pyramide geflüchtet? 

Ein höllisch fieser Endgegner: Ihr müsst 

zuerst seine Pranken aufschrauben. 

Pac Man World ist liebevoll und mit kniff- 

ligen Jump’n’Run-Aufgaben gefüllt. 

ET Ku nn) 

Die Bonus-Arenen warten außer den vier 

Geistern mit zusätzlichen Gefahren auf. 

zu Original-Pac-Man-Stages in 3D, in 
denen euch außer den vier Geistern je 
nach aktuellem Stage-Thema auch noch 
Lasersperren, Meteoriten und andere 
Hindernisse das Leben schwer machen. 
Urplötzlich findet sich unser gelber 
Liebling im Kampf gegen einen bösarti- 
gen Pillenjunkie (hat die gesamte Pac- 
Familie gekidnappt) auch in einer 3D- 
Flüchtsequenz wieder, die mit Pyrami- 
den, Bodenpfeilen und der gierigen 
Mumienhand frappierend an Crash Ban- 
dicoot 3 erinnert. Hüpf-Fans aufgepaßt: 
Lasst euch vom Knuddelfaktor nicht täu- 
schen -— Pac Man World wird schon 



Oberwelt beamen. Wem das jetzt 
alles zu hektisch und nerven- 
aufreibend ist, der kann sich - 
ein weiterer Bonus — an das 

Original-Pac-Man halten und 
dem Retro-Geist der frühen 
Aa 80er Jahre frönen. Viele der 

Original-Soundeffekte kommen 
& u übrigens auch im Quest-Modus 

vor und werden von unauf- 
dringlichen Pop- und Disco- 

Pac-Mans erster 3D- r e Rhythmen begleitet. rk 
1 CD Ausflug macht Lau- 2 

ne - auch wenn’s I z & &£ Namco 
ziemlich schwer I Testversion: Sony 

ist! Egal. un , Spieler: 1 
= Speicher- Memory Card 

Haken und Ösen ums Wei- option; 1 Block 
terkommen kämpfen zu Schwierigkeit: 7 
müssen, ist von Otto-Nor- Dual Shock 
mal-Zocker eindeutig zu viel BerIBE Mech 
verlangt. Hüpf-Experten ii 
werden das Spiel aber gera- 70% 

geworfen, sondern einen de deswegen geradezu lie- 1% 
liebevoll designten Jumper ben. Bei manchen Trampo- 
mit ansprechendem Level-Design ohne lin- oder sonstigen Kapriolen spielt einem 
jegliche Hänger, aber mit stets gegenwär-- zudem manchmal die Perspektive einen 
tigem Pac-Man-Flair. Viele Bonus-Level, Streich, da der Landepunkt nicht immer 
einzusammelnde Items und das Original genau vorhergesagt werden kann — im 
von 1980 sorgen für langanhaltenden gesamten Spielfluss wirkt sich das aber 
Spielspaß. Lediglich den Schwierigkeits- nicht schwerwiegend aus. Fazit: Die Neu- 
grad hat man meiner Meinung nach eine zeithelden Crash, Spyro, Sonic, Rayman 
Stufe zu hoch angesetzt-schonimersten & Co. haben Konkurrenz von einem alten a ae 
Fünftel des Spiels an vielen Stellen mit Fuchs bekommen. SPIELSPASS 

PlayStation 

3D-Jump'n'Run) 

Meine Meinung: Das 
A nenne ich eine gelunge- 

ne Geburtstagsfeier! 
Namco hat sich nicht auf 
die faule Haut gelegt und ein 
Pseudo-Neo-Pac-Man raus- 

nach kurzer Eingewöhnungs- 
phase herausfordernd bis 
schwer! Wer den ersten Bossgeg- 
ner erlegt hat, wird sich erst mal 
den Schweiß von der Stirn 
wischen dürfen: Hier müssen vier Dreh- 
kreisel gleichzeitig aktiviert werden, um 
die Griffel einer Steinstatue auseinander 
zu bekommen, während selbige mit 
Wirbelstürmen, Blitzen und sonstwas 
wirft, jeder Fehlsprung in die Lava ein 
Leben kostet und auch noch genau geti- 
med die Dash-Attacke eingesetzt wer- 
den muss. Immerhin dürft ihr nach 
jedem erfolgreich absolvierten Level 
speichern oder euch auch auf Wunsch 
bei einer haarigen Stelle zurück in die 
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LFSO FT: 
p: :// www. wolfsoft. de 

Wer beim Sport keine Federn lassen will, 

der muß lernen, ihn richtig zu beherr- 
schen. Egal, ob beim Badminton, Tennis 

I 

a IR 

Tonzen oder Tauchen. Investieren Sie die 

Zeit zum lernen, denn wer es richtig 

macht wird auch richtig fi Am besten im Playstation + Dreamcast le 3 DVD Player Umbau 
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D: haben wir gern - 
einmal nicht tage- 

lang längst überfälligen Testmustern 
nachtelefonieren zu müssen, 

einmal nicht bis zur letzten 
Minute hoffen zu müssen, 

dass der Test doch noch in 
die Ausgabe reinkommt, 
einmal nicht... aber las- 
sen wir das. Diesen 
Monat jedenfalls besuch- 
te Ubi Softs PR-Mann 
Niels Bogdan unseren 
heiligen Redaktionskerker. 
Und wen hatte er da neben 
der heiß erwarteten Review- 
Version von Rocket: Robot on Wheels 
im Schlepptau? Bruce Oberg, einer der 
Entwickler von Rocket war es, der uns 

natürlich sofort Rede und Antwort ste- 
hen musste und dies auch bereitwillig tat 
- doch dazu mehr im Kasten. 
Die Story dürfte Stammlesern ja schon 
aus dem letztmonatigen Preview 
bekannt sein, für alle Gelegenheitsleser 
an dieser Stelle noch mal eine knappe 
Zusammenfassung: 

SHORTCUT 
sehr gute Physik 
durchdachte und 
kniftlige Rätsel 
super Handling 
forderndes Leveldesign 
geringe Kameraprobleme 
wie wär's mit Expansion 
Pak-Unterstützung? 

Randale im Space-Circus 
Das hinterlistige Eichhörnchen JoJo ist 

ar nicht so zufrieden mit seiner Rolle 
als “Aushilfsstar” im neu gegründeten 
Space-Circus. Der eigentliche Publi- 
kumsmagnet ist nämlich ein ganz ande- 

rer: Whoopie das Walross. Um diesen 
ungerechten Zustand 'zu ändern, 

beschließt JoJo, aus seinem 
Käfig zu fliehen und 

Whoopie zu kidnap- 
pen. Der Plan ist 

ganz klar: Whoo- 
pie World, so 
der Name des 
Vergnüg- 

ungsparks, 

u 

12 —4| 

Mit dem Eisstrahl könnt ihr Wasser ein- 

frieren und über die so entstandenen Eis- 
schollen ans andere Ufer gelangen. 

Ganz da rauf? Den Kopf der Statue zu 
erreichen, wird euch einige Versuche kosten. 

Eines der zahlreichen Vehikel: Mit dem 

Lastenkran verschiebt ihr riesige Blöcke. 

soll in 

Zukunft 
JoJo World 

heißen, und JoJo ist dann 

natürlich die ganz große Num- 
mer. Nur hat der animalische 

Übeltäter die Rechnung nicht 
ohne den Wirt, sprich den drol- 

ligen Roboter Rocket, gemacht. 
Dieser macht sich dann auch 
sogleich auf die Socken -— 
äähh pardon — Räder und will 
dem unsinnigen Treiben 
ein Ende bereiten. Ihr 
spielt dabei natür- 
lich die CPU des 
Blechkameraden 

und findet euch 
prompt im Hauptbe- 

reich des Parks wieder. 

Von dort aus gelangt ihr dann, 
vorausgesetzt ihr habt die zum 
Öffnen der Levelportale erfor- 
derliche Anzahl an Eintrittskar- 
ten (84 gibt's insgesamt) bereits 
gefunden, in sämtliche Sub- 

Stages. Diese sind dann in 
sieben unterschiedli- 

che Themengebiete 
wie z.B. Cave-, 

/A Wasser- oder Pyrami- 
den-Level eingeteilt 

und fordern euch mit 
knackigen Sprungpassa- 
gen und kniffligen Aufga- 

benstellungen. Neun Fort- 
bewegungsmittel erleichtern 
euch hierbei die Arbeit und 
sorgen so ganz nebenbei noch 

für mächtig Abwechslung im 
Gameplay. So müßt ihr in einem 

Hot-Dog-Strandbuggy heiße Rennen 
bestreiten, in einem fliegenden Teppich 
durch Tausend-und-eine Nacht gleiten 
oder in einem Batman-Style Flug-Motor- 
rad über tödliche Lava-Seen schweben. 
Ein großes Augenmerk im Spiel- und 
Level-Design wurde neben dem Explo- 
ring Aspekt (wo man doch überall Ein- 
trittskarten und Tinker-Coins, die ihr zum 

Jawohl! Die sieben Maschinenteile sind 

unser - nur ein paar Tickets fehlen noch. 

AESs 9? 



Viele kleine Mini- 

Games erwarten euch: 

Hier z.B. müsst ihr 
kleine Bälle in die Gegründet wurde diese noch recht junge Company vor knapp zwei Jahren 

offen stehenden von vier ehemaligen Microsoft-Programmierern und beschäftigt heute 

Münder der Mount- schon 20 Mitarbeiter, darunter einen Art Director von Humongous und einen 

Rushmore-Präsidenten Game Designer von Sierra (war unter anderem auch an der Leisure Suit 
bugsieren. Larry-Serie beteiligt). An ihrem ersten Game Rocket: Robot on Wheels 

(Arbeitstitel: Sprocket) wird nun schon sein 18 Monaten gewerkelt, am drit- 

ten Dezember ist es dann endlich soweit und Rocket kommt in heimische 

Ladenregale. Um eine optimale CPU-Ausnutzung zu gewährleisten, pro- 

grammierten die findigen Jungs sogar einen eigenen Performance Analyzer 

(ähnlich dem der PS). Auf die Frage, wie man bei Sucker Punch auf die Idee 

kam, einen Roboter ohne Arme und Beine zu kreieren, antwortete Bruce mit 

einem Lächeln: "Es ist einfach leichter, einen Charakter mit so wenig wie 

möglich beweglichen Gliedmaßen zu designen — man muss sich halt nicht 

um so viele Animations-Details und fehleranfällige Kontaktpunkte kümmern. 

Wir wollten einfach verhindern, dass uns das Gleiche passiert, wie damals 

Trespasser (PC). Auch dieses Game hatte eine hervorragende Physik, konn- 

te diese aber nicht so recht ins Gameplay miteinbeziehen.” Uns soll's egal 

sein, Rocketweiß auch so zu gefallen. Im vorletzten Level erspähten wir 

einen riesigen Clown-Kopf, der in einem Auge eine sehr auffällige DC-artige 

“Erlernen” neuer 
Fähigkeiten benötigt, verstecken kann — 
extrem) vor allem auf korrekte Physik 
gelegt. Spirale aufwies. Dies warf natürlich sofort die Frage nach möglichen Umset- 

Vorsicht! Den fiesen Robotern solltet ihr zungen auf. Darauf Bruce: “Nein, eine DC-Umsetzung wird es aller Wahr- 
Das Spiel mit ausweichen, da sie eure Items klauen. scheinlichkeit nach nicht geben, und die PS wäre technisch gar nicht in der 

Lage, so viele Fließkomma-Operationen zu berechnen.” Schade drum. 

der Schwerkraft sich auch ohne Expansion-Pak- 
Unterstützung erstaun- 

Denn die Ursprünge von Rocket: Robot lich detailliert und 
on Wheels liegen eigentlich in einer kommt ohne große 
kleinen Physik-Demo auf Windows- Framerate-Schwan- 
Rechnern, in der das Zusammenspiel kungen (eigentlich 
von verschiedenen Objekten unter fast immer konstante 
Berücksichtigung von Schwerkraft und 25 fps) und Spielspaß 
Trägheit veranschaulicht werden sollte. beeinträchtigendes Fogging aus. 
Und so sind dann auch Steuerung und Die Kameraführung, ein 
Interaktion mit der Umgebung erstaun- Punkt, den wir in der 
lich realistisch ausgefallen. Rocket Preview arg bemängel- 
selbst rutscht auf schrägen Ebenen lang- ten, wurde zum 
sam nach unten — verlasst ihr den flie- Glück einem 
genden Teppich, schwebt dieser weiter gehörigen Tuning unterzo- 
und verliert langsam an Höhe, Kisten gen und gibt sich jetzt nicht 
schaukeln sanft im Wasser und können mehr ganz so wirr, dass ihr 
durch Anrempeln bewegt werden, und komplett die Übersicht ver- 
geworfene Objekte holpern nicht ein- liert. Auch die Musikberiese- 
fach in drei Animationsphasen lung ist durch jazzige Rhyth- 
auf den Boden, sondern men sehr eingängig gelun- 
hüpfen je nach Auf- gen. Ein Spiel, das euch auch 
schlagswinkel kor- noch nach einmaligem 
rekt und immer Durchspielen (es gibt 
anders über den zwei Endings) 
Grund. Die durch den Explora- 

System: Nintendo 64 

Spieletyp: Jump'n-Run 

Datenträger: 96-MBit-Modul 

Grafik tion-Effect wieder Hersteller: _Sucker Punch 
gibt vor den Screen Testversion: UbI Soft 

iesselt. cd Die Schafe bleiben an den Dornen hängen und bilden ® 1 
neue Plattformen, an denen ihr emporhüpfen könnt. ee 

7-8 

Rumble Pak 

c4. 100 Mark 

frei 

80% 

77% 

Meine Meinung: So mag 
ich das! Anstatt wieder alt- 
ausgetretene Jump’n-Run- 
Pfade zu betreten, versucht 
Sucker Punch etwas fri- 
schen Wind ins Genre zu 

wochenlang vor den Screen. 
Zwar ist der Schwierigkeits- 
grad von Rocket ziemlich 
hoch und fordert den Profi 
in euch, wird dabei aber nie 
unfair. Durch viele Hints 

bringen. R:RoW würde ich könnt ihr durch Herumpro- 
nicht als 100 %iges Jump'n bieren immer den nächsten 
-Run sehen-dakommen einfachnochso Fundort einer Eintrittskarte ausmachen. 
viele zwar nicht innovative, aber perfekt Die Idee mit dem Traktorstrahl ist ebenso 
miteinander kombinierte Gameplay-Kom- genial wie die zu besteigenden Fahrzeuge 
ponenten hinzu. Das Suchen nach den und die zwar komplexe, aber immer über- 
hinterlistig versteckten Items forderteuch sichtliche Levelstruktur. Mehr davon! 

Idyllisch, idyllisch. Doch lasst euch nicht ab- 

lenken: Das nächste Rätsel kommt besimmt. 

16 / 
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SHORTCUT 
gelle Grash-Orgien 
cooler Rock-Soundtrack 
gut ausgedachtes 
Punktesysiem. 

wenig Langzeit- 
motivation. 

Nintendo 64 

Racing 

128-MBit-Modul 

Looking Glass 

THQ 

1-4 
(gleichzeitig) 

Controller Pak 

Rurmbla Pak 

ca. 130 Mark 

frei 

CI lLKz 

10 

2 estruction Derby war 
einer der frühen Titel, 

die auf der PlayStation 
erschienen, und hat mit 
anderen Games wie Battle 
Arena Toshinden, WipEout, 
Ridge Racer und Tekken 
sicherlich einen kleinen Teil 
zum Erfolg dieses Systems 
beigetragen. Nun, ungefähr 
drei Jahre später dürfen sich auch Ninten- 
do 64-Besitzer an der wilden Crash-Orgie 
beteiligen. Diesmal zeichnet allerdings 
nicht Psygnosis persönlich, sondern der 
Entwickler Looking Glass Studios für die 
Umsetzung verantwortlich. Und die 
Jungs haben damit zwar keine überragen- 
de, aber dennoch grundsolide Arbeit 
abgeliefert. Im Gegensatz zur PlayStati- 
on-Version geht es hier allerdings nicht 
darum, als erster eine bestimmte Runden- 
zahl zu absolvieren, sondern durch die 
meisten Punkte aufs Siegertreppchen zu 
steigen. Diese erhaltet ihr einerseits durch 
das Überqueren von Checkpoints (neben- 
bei erhaltet ihr noch etwas Bonuszeit) 
oder — und das ist wohl der Hauptgrund, 
warum man sich dieses Game zulegen 
sollte — durch spektakuläre Crashs mit 
den gegnerischen Boliden. Um eine 
höhere “Kontaktrate” zu gewährleisten, 
starten nicht alle zwölf Renner vom sel- 
ben Startpunkt aus, sondern in Vierer- 
teams von drei unterschiedlichen Positio- 
nen und in verschiedene Richtungen — 
macht euch auf zahlreiche Geisterfahrer 
gefasst. Das Rennen endet, wenn eure 
Karre zu Bruch geht oder das Zeitlimit 
abläuft. Überlegtes Taktieren ist hierbei 
extrem wichtig, denn was nützen euch 
viele Crashs, wenn ihr den Boliden nach 
einer Minute zu Schrott gefahren habt? 

zeit 

02:07.35 

pP 

2:01:00.51 

ren 

Der andere Weg ist aber 
auch nicht der Richtige. 
Fahrt ihr nur auf Zeit und 
vermeidet Kollisionen mit 
anderen Fahrzeugen, 
erhaltet ihr nicht genug 
Punkte (die Checkpoints 
bringen nicht viel). Wer 
meint, er könnte so trotz- 
dem gewinnen, indem er 
einfach unzählige Check- 
points passiert, wird 
schnell eines Besseren 
belehrt, denn die gutgeschriebene Zeit 
wird immer weniger, bis es unmöglich ist, 
die nächste Zeitauffrischungsstelle zu 
erreichen. Nach einigen Rennen werdet 

ihr noch in eine Arena gesteckt: Es kann 
nur einen geben. Neue Strecken und 
Fahrzeuge schaltet ihr durch das Gewin- 
nen der Meisterschaft frei, die in vier 
Schwierigkeitsstufen zu bestreiten ist. Die 
ersten zwei Schwierigkeitsgrade dienen 
hierbei allerdings nur als kleine Appe- 
tithäppchen, erst ab Stufe Drei werden 
die Gegner gefährlich. Optional ist noch 
ein Arcade-Mode sowie das obligatori- 
sche Zeitrennen anwählbar. Habt ihr drei 
Kumpels bei der Hand, 

warten noch vier unter- 

Meine Meinung: Ja gut — 
wieso nicht? Auch auf dem 
Nintendo 64 ist Destruction 
Derby immer für eine Run- 
de zwischendurch gut. All- 
zu lange anhaltende Moti- 
vation solltet ihr euch aller- 
dings nicht erwarten, nach 
einigen Tagen habt ihr euch 

Der Lastwagen hat die Kurve wohl nicht 

mehr ganz geschafft. Eine klare Warnung 

für uns: Aufpassen, es ist rutschig. 

In der Arena geht's ganz schön heiß her. 
Nur ein Wagen verlässt den Platz heil. 

Get away with that bomb! Der Vier- 

Spieler-Modus sorgt für hitzige Gefechte. 

schiedliche Multiplayer-Varianten auf 
euch. Neben bekannten Modi wie Captu- 
re the Flag oder Deathmatch ist hierbei 
vor allem der Bomb Modus ziemlich 
funny: Habt ihr eine Bombe an Bord, 
müsst ihr diese vor Ablauf eines Count- 
downs durch Rammen an einen Gegen- 
spieler weitergeben, ansonsten geht ihr 
selbst in die Luft. Wie eingangs erwähnt 
ist Destruction Derby 64 ein durchge- 
hend solides Produkt, das in Grafik, 
Sound und Gameplay nichts Herausste- 
chendes, aber auch keine Totalausfälle 
bietet. Für Crash-Piloten einen Blick wert, 
reine Rennpiloten werden dagegen nicht 

unbedingt mit diesem Game 
zufrieden sein. cd 

sagen, dass man doch ab 
und zu mit einigen Rucklern 
und — vor allem im Vier- 

Spieler-Modus auftreten- 
den - Nebelschwaden 
zurechtkommen muss. Die 
Steuerung der Boliden ist 
Arcade-mäßig einfach zu 
beherrschen und lässt euch 

an dem Spektakel satigesehen und 
-gespielt und werdet das Modul nur 
noch für einige Multi-Player-Feten aus 

stets eine gute Kontrolle über das Fahr- 
zeug. Wie gesagt: Kein Game, das ihr 
unbedingt haben müsst — funny ist's 

Rechts seht Ihr dis Schadensanzeige. Wonn dem Schrank holen. Zur Technik ist zu aber trotzdem. 
die Karre raucht, heißt's aufpassen. 

l NıBEeD 

80 12 San 99 SHdEsS 



a> 

Ronin Blade 

Oben: Im weiteren Spielverlauf nehmen die Gegner 
immer abartigere Formen an. 

Rechts: Mit roter Farbe wird nicht gespart. 

onin Blade — der Titel ist Programm. Im 
Prinzip wird eine Geschichte erzählt, die 

eben von einem solchen “herrenlosen Samurai” 
handelt. Zu Beginn des Spiels trifft der Ronin 

Kotaro Hiba auf die Ninja-Braut Lin, die gerade 
in eine “tiefschürfende Diskussion” mit zwei 
üblen Schergen verwickelt ist, und hilft ihr natür- 
lich sofort aus der Patsche. Zwei Charaktere tref- 
fen aufeinander? Ja — richtig! Nun dürft ihr euch 
zwischen diesen Helden entscheiden und fortan 
das weitere Abenteuer aus der Sicht des gewähl- 
ten Charakters bestreiten — selbstverständlich mit 
zwei grundverschiedenen Quests. So kämpft ihr 
euch mit Schwerthieben, Tritten und erlernbaren 
Special-Moves durch z.T. schön gerenderte 
Landschaften. Haufenweise Gegner, die im wei- 
teren Spielverlauf immer abartigere Formen 
annehmen, bis sie in etwa den Lickers aus Resi- 
dent Evil gleichen. Unterstützende Items wie 
Shuriken, Bomben, Heilkräuter oder schärfere 
Schwerter kommen da nicht ganz ungelegen. In 
den Kampfpausen erzählen kurze Zwischense- 
quenzen den Storyverlauf weiter. In der Stadt, 
die den Mittelpunkt eurer Reisen darstellt, haltet 
ihr Small Talk mit den Einwohnern (bis auch die- 
se in eklige Zombies verwandelt werden). Scha- 
de nur, dass das gute Gesamtkonzept an der sehr 
unausgereiften Kampfengine — ab drei Gegnern 
gleichzeitig wird’s schon etwas unfair — stark zu 
leiden hat. Eine etwas größere Kampffläche (ihr 
könnt nicht fliehen und müsst immer auf einem 
Screen kämpfen) käme 
hier schon gelegen. cd 

Meine Meinung: Der 
anfangs recht gute Ein- 
druck, den ich bei Ronin 
Blade hatte, wich recht 
schnell der Ernüchte- 
ung Die DR, a 
einfach trotz Block-But- | GEHTSO | 
ton und Spezialmoves zu AR 
unausbalanciett. Im 
Gegensatz zu den recht schönen Ren- 
derings sind die Figuren etwas klobig 
geraten und haben oft mit Glipping- 
Problemen zu kämpfen. Auch die 

gerade zimperlich mit ihren Gegnern 
um, und dementsprechend wird mit 
dem roten Lebenselexier nicht son- 
derlich gespart. 

SHORTCUT 
Portions werden automa- 
tisch verwendet 
z.T. schöne Backgrounds 

unfaire Kämpfe 
durchschnittl. Animationen 

PlayStation 

Action 

1CD 
Konami 
Konami 

1 

Memory Card 
1 Block 

ı 6 
Dual-Shock- 
Unterstützung, 
dt. Menüs 
ca. 100 Mark 
18 Jahre 

73% 

71% 

SE SHL.EE5 

Moves hätten ein wenig 
mehr Animationen ver- 
tragen können. Spieler 
mit nervösem Magen 
sollten übrigens einen 
größeren Bogen um die- 
ses Game machen: Die 
alten Japaner gingen 
bekanntlicherweise nicht 

Der 
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rmer kleiner 
Spyro: Die Jungs 

von Insomniac Games 

(Disruptor) gönnen ihm 
einfach keine Ferien. Obwohl exakt ein 
Jahr seit dem Release des ersten Teils ver- 
gangen ist, knüpft die Geschichte von 
Gateway to Glimmer (Untertitel des 
Sequels) nahtlos an die Story des Vorgän- 
gers an. Kurz nachdem der Oberdra- 
chenfiesling Gnasty Gnorc geschlagen 
war, wollte sich unser lila Liebling am 
Strand ausruhen, wurde aber von einem 
ungeschickten Professor durch ein 
falsches Dimensionstor gebeamt und fin- 
det sich nun am Anfang vieler neuer auf- 
regender Abenteuer, Der kleine macht- 
besessene Gnom Greedio terrorisiert mit 
seinen beiden Monster-Unholden 14+ 
Planeten mit eiserner Faust und hat aus- 
schließlich Angst vor Drachen. Keine 
Frage, dass der edelmütige Spyro seinen 
Freunden, dem Steinbock Elora und dem 
Leoparden Jäger, die im Spiel immer 
wieder mit hilfreichen Tipps und als Tele- 

porter zu Verfügung stehen, 
beim Kampf gegen das 
Trio hilft. Seine Talente 

aus Teil eins (Feuer speien, 
mit den Stummelflügeln segeln, 
die Hörner als Rammbock ver- 

wenden) hat der Baby-Drache 
immer noch in petto und zusätzlich 
zwei weitere dazugelernt: Ein Mini- 

Hüpfer nach einem Segelflug 
» sowie ein Hüpfattacke. 

AS _\ Edelsteine, Runen 
und Talismänner 
Zusätzlich könnt ihr für auf- 
gesammelte Edelsteine, die 
überall in den märchenhaf- 
ten Welten mehr oder weni- 

ger offensichtlich verstreut lie- 
gen, beim ausgefuchsten 

massiver Abwechslungs- 
faktor 
witzige Synchronstimmen 
Sammelgier wird voll 
geweckt 

Gegner und NPCs aus 
wenig Polygonen 

12 Spime. 

Eine echte 5-Strene-Sub-Mission: Vertreibt alle 
Lava-Echsen, bevor sie einen der armen Dorihe- 

wohner fressen. Das erfordert echt Übung! 

Der süße lila Drache hat eine Menge Moves 
dazugelernt und an Spielkultur dazugewonnen. 

Abwechslung hoch drei: Hier klettert ihr in eine 

Kanone und feuert auf stählerne Sterne. 

Kaufmann mit dem tref- 
fenden Namen ”Geld- 
sack” später weitere 
Fähigkeiten wie Klettern 
und Tauchen hinzukau- 
fen, um so bisher unzu- 
gängliche Levelab- 
schnitte zu erreichen. 

Zunächst wird euch das 
aber wenig. kümmern, 
denn es gibt soviel zu 
tun und zu entdecken, dass 
man machmal gar nicht weiß, hat 
wo man anfangen soll. In jeder [st 
Welt gilt es auf jeden Fall eine yo 
Hauptaufgabe zu meistern (den M% 
Weg für  Schildkrötenbabys 
durch Öffnen aller Türen auf 
dem Strandplaneten meistern, 
sämtliche Elektrobarrieren auf 
dem Stromplaneten aufheben, 
den trockengelegten Wasser- 
stern wieder fluten oder die 
Windmaschinen anwerfen etc.), 
für die es zur Belohnung einen 
Talisman gibt. Mit sämtlichen 
dieser Items habt ihr Zutritt zu 
den Bossarenen und könnt 
somit Spyro 2:locker durchspie- 
len, denn die gestellten Proble- 
me sind allesamt völlig 
Straightforward und 
auch von Jump’n’Run- 

Greenhorns ganz leicht zu schar 
fen. Wollt ihr dagegen das richtige” 
Ende sehen, müssen sich mindestens 
90 Prozent der Runenfhr eurem Besitz 
befinden, und diese®Verlangen schon 
wesentlich mehr Ges@hick vom Spieler 
Haltet ihr die Aug, 
ihr überall auf L 
denen je nach 7 

Flutet die Irockenge- T 
legte Aqua-Weltund | Ku v 
taucht nach Schätzen. 

“L 
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Meine Meinung: Kompli- 
ment an Insomniac: Spyro 
2 ist ein kleines 
Jump’n’Run-Meisterwerk 
geworden. Jede Welt sieht 
komplett anders aus und 
hat ihr eigenes Flair, die 
gestellten Anforderungen 
sind kunstvoll miteinander verwoben und 
einzeln perfekt ausgefeilt. Nie hat man als 
Spieler das Gefühl, unfair behandelt zu 
werden — es spielt sich einfach unheim- 
lich flüssig (sofern man sich nicht in die 
knallharten 5-Sterne-Runen-Aufgaben 
verbeißt, hehe). Somit ist dieses Sequel 

sowohl für Einsteiger als auch für Hard- 
core-Zocker gleichermaßen geeignet. Das 

ee u 
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Ze 

aA 
wi} ci 

trifft nicht auf viele Spiele 
zu! Kritikpunkte? Die Geg- 
nerschaft hätte ruhig ein 
paar Polygone mehr vertra- 
gen können und die Kamera | 
ist stellenweise vielleicht 
einen Tick zu nervös ausge- 
fallen. Aber ansonsten: Tau- 

chen, Fliegen, Comic-Geschütztürme- 
Bedienen, Feuersteine-Schlucken, Klet- 
tern, Loren-Fahren uvm. machen Spyro 2 
zu königlich guter Unterhaltung für die 
ganze Familie — trotz leicht überstrapa- 
ziertem Niedlichkeits-Touch. Wem Pac 
Man World zu schwer ist oder Gex 3 
schon durch hat, dem sei das Drachen- 
Sequel wärmstens ans Herz gelegt. 

Testversion: 
Spieler: 
Speicher- 
option: 

Schwierigkeit: 
Fealures: 

Preis: 

PlayStation 

3D-Jump'n'Run 

1CD 
Insomnlac 
Games 
Sony 

1 

Memory Card 

1 Block 

4 

Dual Shock, dt, 
Synchronisation 

ca. 90 Mark 
frei 

85% 

84% 

86% 



geniales "Wild Wild 
West”- Amblente 
abwechslungsreiche Auf- 
gaben 
Special. -Boß-Finish-Stage 

bisweilen holprige Grafik 
Kameraprobleme 

Sprint gegen den Ventilator. 

LE 
PlayStation 

3D-Action 

1CD 

UEP Systems/ 
Agetec 
Virgin 

1 

Memory Card 
1 Block 

6 

Dual Shock 

ca, 100 Mark 

16 Jahre 

73% 

8 TEE Le 

at jemand den abgespacten 
Western-Streifen ”Wild Wild 

West” mit Will Smith gesehen? Die 
Meinungen gehen hier zwar zwi- 
schen Kult und Trash auseinander 
(ich tendiere zu Kult) - die Genialität 
des Ambientes mit aus wilden Erfin- 
dergehirnen entsprungenen Mecha- 
no-Kreaturen zwischen Saloons und 

Revolverhelden wird jedoch nie- 
mend bestreiten. Genau dieses Thema in 
etwas abgewandelter Form bietet auch 
UEP Systems (Cool Boarders) Rising Zan: 
The Samurai Gunman, von dem wir nie 

geglaubt hätten, dass sich doch noch ein 
deutscher Distributor finden würde. Zan 
aka Johnny zog einst nach Japan, um die 
Kampfkunst des Schwertes" zu erlernen 
und sie mit der seines Colts zu verknüp- 
fen. Als er Jahre später als supersexy Hero 
Samurai Gunman (kein Witz „ihr 

Der Samurai Gunman hat den Zug des Profes- 
sors gesprengt - weiter zum Ninja-Bergwerk. 

12 / 
SIE 

bekommt auch einen Sexy-Bonus 
am Ende jedes Levels!) in sein Städt- 

chen zurückkehrt, haben mordlü- 
sterne Ninja ihre Zelte zum Gold- 
schürfen aufgebaut und terrorisie- 
ren die Einwohner. Dank eurer 
zahlreichen neu- erlernten Fähig- 
keiten (MG-Schuss-folge, via 

Schwert durch die Lüfte segeln, ver- 
schiedenste Special Moves, Offen- 

siv-Blocks, "Sidesteps-und=mehr) 
sollte es eigentlich ein Leichtes sein, 
die maskierten Killer zu seien. Eigen 
Iichu Waren dähieht die fiesen Apparatu- 
ren und mechanischen Monster, die die 
fernöstliche Kultur mittlerweile ent: 

«wickelt hät. Beim Kampf gegen Laserbar- 
rieren, selbst regerlerierende Roboter, 

ZeitDomben..traßende Roboter, Sume- 
Wrestler und Magier müsst ihr,seHönräll 
etrerKönnemaufbieren, üm.nicht geschla- 
gen wieder an den Levelanfang telepor- 
tiert zu werden. Hilfe verspricht im Not- 
fall z.B. die Trafo in den Super-Quick- 
Modus, indem ihr erstens superschnell 
und zweitens eine dreifach so lange Klin- 

ge für Schlitz- und Tornado-Angriffe 
bekommt. Witzig sind auch 

Meine Meinung: Trotz 
manchmal unansehnlicher 
Stage-Grafik (öde Brauntöne 
und Klötzchenprinzip) und 
einer biestigen Kamera über- 
zeugt Rising Zan spielspaß- 
technisch und vor allem 
almosphärisch auf der 

yYınro 

7m 99 

+ Riesenventilator, 

ganzen Linie. Mit eurer Knarre und der 
Katana-Klinge sind reichhaltig Moves und 
Spezialattacken möglich, die auf die stets 

Kultig: Die Techno-Gerätschaften zur Cow- 
boy-Zeit erinnern frappierend an den Will- 

Smith-Streifen “Wild Wild West" 

Gewussi wie: Der Robo-Boß im vierten 

Level lädt sich immer wieder neu auf. 

Mit einem Rundum-Sensen-Move ent- 

ledigt sich Zan der lästigen Strohpuppen. 

die geschickt in die rasante Action einge- 
streuten Decathlon-Aufgaben. Hier müs- 

Sen alle (!) 12 Buttons des Pads gleichzei- 
tig Möglichst schnell gedrückt werden, 

umfeiner höllisch starken Bedrohung & la 
hölzerne Armee oder 

Flammenwerfer beizukommen. Schafft 
ihr es nicht, innerhalb von ca. 15 Sekun- 
den eine Leiste zu füllen, werdet ihr weg- 
geblasen, geröstet, zerquetscht etc. Glei- 
ches Prinzip gibt's auch nach dem Bos- 
skampf: Schnell Energie aufbauen und 
dann in jedem der zehn Level (Lorenfahr- 
ten!) den Bösewicht nach allen Regeln 
der Kunst zerlegen und ein Sexy-Rating 

einsacken! rk 

abwechslungsreichen und 
sowohl Jump’'n’Run- als 
auch actionlastigen Levels 
losgelassen werden dürfen. 
Die Kombination "Wilder 
Westen — Fernost“ macht's: 
Actionspiele gibt's wie Sand 
am Meer, Rising Zan sticht 

aber aus der Masse heraus - ein echter 
Geheimtip! Und vergesst nicht: Ein Sexy- 
Rating ist Pflicht, hehe! 



TEST# 

Destrega 

U“ schon wieder gibt's Stunk im Fanta- 
syreich. Diesmal ist es der fiese Des- 

pot Zarber, der den Kaiser ermorden ließ und 
die Macht übernahm. Einziger Dorn im Auge 
sind die im Untergrund agierenden Wider- 
standskämpfer und die Strega,-eine mit magi- 
schen Fähigkeiten ausgestattete Rasse, die er 
natürlich beide so schnell wie möglich los- 
werden will. Soweit zum Hintergrund, vor 
dem sich die nun bevorstehende Schlacht 
abspielt - und wenn ihr nicht im Handlungs- 
modus spielt, wird sich da auch nicht mehr 
viel ändern. In den üblichen Beat’em-Up- 
Spielmodi wie Battle, Versus oder Teamkampf 
stehen sich dann die zwei Kontrahenten in 
einer frei begehbaren Arena gegenüber und 
beharken sich mit Nahkampfmanövern oder 
mächtigen Zaubersprüchen, die bei weiterer 
Entfernung automatisch ausgelöst werden. 
Durch diverse Tastenkombinationen lassen 
sich noch mächtigere Energieblitze und Feu- 
erstrahlen auslösen. Im Story-Modus über- 
nehmt ihr die Rolle von verschiedenen Wider- 
standskämpfern und macht euch auf, Lord 
Zarber eins auf die Mütze zu geben. Nach 
einem Kampf wird in diesem Modus die Story 
in Zwischensequenzen weitererzählt. Erstaun- 
lich gut ist hier die deutsche Sprachausgabe 
gelungen. Aufgrund der viel zu simplen 
Kampf-Engine, die nur sehr selten gezielte 
Angriffe erlaubt, kann Destrega nur kurzfristig 
an den Screen fesseln. 
Braucht ihr nicht! cd 

Meine Meinung: Mit 
dem Versuch, etwas fri- 
schen Wind ins 
Beat’em- ED: -Genre Zu 
bringen, bleibt es wohl 
wirklich nur bei einem 
Versuch - das Endpro- 
dukt ist leider nichts 
anderes als ein mieser 
Power Stone-Verschnitt. Irgendwie 

gar nicht erst zu versuchen, am 

Nahkampfaktionen wie hier werdet ihr nur sehr selten 
ausführen - es überwiegen die Distanzangriffe. 

kontrolliert zu kämpfen braucht ihr 

besten ihr rennt immer in sicherer 

gut designte Arenen 
netter Storymodus 

Polygonfehler 
unausgereifte Kampfengine 

PlayStation 
Beat'am-Up 

1CD 
Sony 

Sony 

Spieler: 1-2 
(gleichzeitig) 

Speicher- Memory Card 
option: Block 
Schwierigkeit: 6 
Features: Dual-Shock- 

Unterstützung, 
dt. Menüs 
ca. 100 Mark 

Distanz um den Gegner 
und schickt ihn mit 
Zaubersprüchen auf die 
Bretter — simples But- 
ton-Smashing reicht 
vollkommen aus. Auch 
aufgrund massiver 
Polygonfehler kommt in 
den ansonsten recht 

gut designten Kampfarenen nur sel- 
ten Spaß auf. Einzig der nette Story- 
Modus rettet Destrega vor dem 
totalen Absturz. 

|Slime World .... 

Video Game Source 
| Wolf R. Groß, Salzbrücker Str. 36, 21335 Lüneburg | 

http://www.ATARIhq.de 
Bestellannahme: Mo.-Sa. von 9.00-21.00 Uhr 

Tel. Ne )406278 
AR. 

Jaguar inkl. RR SREbeeene AR, 99, 9 
Jaguar CD Rom inkl. 4 CDs ..... ab 179,90 

Alien vs. Predator .............. .. 129,90 
Atari Karts ..eunecnnasueceseenennnene ... 99,90 
Attack ofthe Mutant Penguins ......... 69,90 
Baldies CD ..........esnsnesuonenenenn, ... 49,90 
|Battlemorph CD .. 59,90 
|Checkered Flag 29,90 
|Club Drive ....... 29,90 
Defender 2000 ........uzuus0sr000200- 79,90 
Dragon - The Bruce Lee Story ........ 44,90 
Fever Pitch Soccer ......uuun ... 69,90 
Fight for Life ......... ... 59,90 
Flashback ......... ... 79,90 
Hover Strike CD 59,90 

Kasumi Ninja RR u... 49,90 
Missile Command 3D . Ber 
MySt CD „unse ... 59,90 
NBA Jam ’T.E.. ‚ 
Pinball Fantasies . 
Pittallbus...0.00 
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Power Drive Rally ... 89,90 
Rayman ....uu. . 99,90 
Ruiner Pinball .. 49,90 
Space AceCD. 59,90 
Super Burn Out ... . 59,90 
Supercross 3D . 59,90 
Syndicate ......... u... 69,90 
Tempest 2000 .. ... 49,90 
Theme Park . .„. 59,90 
Ultra Vortek aumenenen. 69,90 
World Tour Racing CD .. 119,90 
ZOOM 2 „...enssennsesnnnennesen ... 49,90 

Atari Lynx I oder II ....... RE RR a.A. 
SokoMania (NEU!) .. 59,90 
Lexis (NEU!) ...... .. 79,90 

Battlewheels .... 59,90 
Battlezone 2000 .. . 59,90 u 
Blue Lightning . . 69,90 
Block Out auurenne 59,90 
California Games 69,90 
Chip's Challenge . . 39,90 
Double Dragon .........- . 69,90 
Dracula — The Undead .. 
Electrocop annsnenenensenenen 
Gates of Zendocon 
Gauntlet — The Third Encounter K 39,90 
Jimmy Connors’ Tennis A 

Road Blasters . 
Robotron 2084 ....... 
Shadow ofthe Beast. 
Shanghaäl nee 

Steel Talons 5. RER 
Super Asteroids/Missile Command .. 64,90 
Super Off Road ...nsnssereenssnnnennnannsnnennn 69,90 

equayaı] Jebe7 ge xuAT7 Nerv Any [ey vasegbnyan (i) ae puis s3 
Ultimate Chess Challenge 
Warbirds 
Xybots ..... 

Atari 2600/5200/7800 Systeme & Games a. A. 

gamacom SEGA (Nintendo), 
3DO Panas./Goldstar inkl. 2 Spiele ... ab 199,- 
NEC Turbo Duo/Turbo Express .........- je 549,- 
NEC Turbo Grafx 16 inkl. Keith Courage 169,- 
Nintendo Virtual Boy & Mario's Tennis ab 139,- 
Nintendo Super NES (NTSC) ...umsnenenenn 169,- 
Sega 32X (NTSC) inkl. 2 Spiele ......... aD129,- 
Sega Game Gear ....unnsnsnsnsnsusnssninnsennsennens 169,-| 
Sega Genesis 2/Genesis 3 ei je 169,- 
Sega Nomad ....ussusuenenanasnsnnunnaenn .. ab 199,- 
Sega Saturn (NTSC) inkl. . ab249,- 
Tiger game.com (pocket pro) ............: ab 139,- 
Weitere Systeme (auch Oldies) & Software erhältlich! 



HORTCUT 
fordernder Team-Modus 
knifllige Rätsel und 
Labyrinthe 
abwechslungsreiches 
Leveldesign 

auf Dauer eintöniges 
Single-Player-Game 

m 

ber zehn Jahre nachdem das Ori- 
ginal-Gauntlet das Licht der 

Zocker-Welt erblickte und knapp ein Jahr 
nach Erscheinen des neuen Midway- 
Automaten, ist die Konsolen-Konvertie- 
rung dieses Klassikers fertig. 
Fans, die den neuen Automaten nicht 
kennen, seien bereits hier gewarnt: Die 
Arcade-Version unterscheidet sich durch 
einige Details vom Original. So habt ihr 
es hier nicht mit zufällig generierten 
Dungeons zu tun, und das Game präsen- 
tiert sich nicht mehr aus einer direkten 
Vogelperspektive, sondern aus einer Art 
isometrischen Darstellung, und diese 
wiederum spielt sich in einer 3D-Welt 
ab. 
Ansonsten ist jedoch alles beim Alten 
geblieben. Das einstmals friedliche Land 
Ataria (wie sind die bloß auf den Namen 
gekommen?) wurde von Horden böser 
Monster unter der Führung des Dämonen 
Lord Skorne überrannt. Deshalb bittet 
euch ein alter Zauberer, dreizehn verbor- 

» gene Runensteine zu finden, um dann 
Skorne endgültig den Garaus zu 

machen. 
Zur Wahl stehen euch dazu vier 
verschiedene Charaktere, die 
(genug menschliche Mitspieler 
vorausgesetzt) von vier Spielern 
gleichzeitig und erfreulicherwei- 
se ohne nervigen Splitscreen 
gesteuert werden können. Ein 
cooles Feature ist dabei die 
Möglichkeit, in den Leveln 
(die allesamt verschiedenen 
Themen zugeordnet sind) 

Snach Specials und Wertge- 

12 

genständen 
zu suchen. 

Diese wiederum 

lassen sich nach 

Beendigung des Levels 
verkaufen und die 
dadurch erhaltene Kohle 
wird in neue magische 
Gegenstände oder verbes- 
serte Fähigkeiten ange- 
legt. Man findet zwar 
viele dieser Magic- 
Items auch in den 
Leveln, doch meist ist 
der Energiehaushalt SF / 
so angeschlagen, dass ” 
es sinnvoller ist, den 
Krempel einzupacken und zu Geld 
(sprich: neuer Energie) zu machen. Leider 
könnt ihr die Items nicht wie in Diablo 
einem Mitspieler überlassen, der sie drin- 
gender benötigt. 
Ansonsten beherrscht die Suche nach 
Lebensmitteln, Schlüsseln und versteck- 
ten Schaltern das Abenteurerleben. 
Jeder der Party-Mitglieder hat einen Spe- 

cial-Move. Dieser wirkt, je nachdem wie 
stark die dreistufige Energie-Leiste aufge- 
füllt ist, mehr oder weniger verherrend 
gegen die Monsterhorden. Von diesen 
Kreaturen habt ihr es übrigens mit einer 
wahren Heerschar zu tun. Erst wenn ihr 
die überall verteilten Monstergenerato- 
ren zerstört und somit den Nachschub 
der Feinde unterbindet, bekommt ihr die 
Horden halbwegs in den Griff. 
Nach jeder Welt, die wiederum in vier 
Unterlevel unterteilt ist, erwartet euch ein 
besonders hart zu knackender Endgeg- 

mas 99 <—ilt 
m. _— 

Wenn eure Kämpfer über diese aus Eis 
geschmiedete Axt verfügen... 

... könnt ihr euch den Kampf gegen den 

Drachen um einiges leichter machen. 

Mit der magischen Feuerwand 

seid ihr vor den Angriffen der 

Gegner geschützt und vernichtet 
alle Angreifer bei Berührung. 

/. 
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Die Charaktere 

Warriror 

Der Warrior ist die ultimative Kampf- 

maschine. Kräftig und fast unver- 

wüstbar. Leider nicht der Schnellste, 

Valkyrie 

Das weibliche Gegenstück zum Warrior, 

etwas schwächer als dieser, dafür aber ein 
bisschen flinker. Ideal für Anfänger, 

Wizard 

Im Nahkampf schwach, verfügt aberüber | 

mächtige Zaubersprüche. Nur im Schutze | 

der Party sinnvoll. | 
Archer. 

Ideal für Attacken aus weiter Entfernung. 

Ist zugleich der schnellste Charakter im 
Spiel. | 

ner, dem ihr euch jedoch ohne ausrei- 
chenden Energievorrat besser nicht in 
den Weg stellt. Zusätzlich gibt es irgend- 
wo in den Gewölben Spezialwafien, die 
beim Kampf gegen einen bestimmten 
Endgegner besonders nützlich sind. 
Doch werdet ihr diese Zauberwaffen nur 
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Gegen Gevatter Tod, der in jeder Kiste 
stecken kann und euch bei Kontakt 
gnadenlos 100 Energiepunkte abzieht,... 

Und gegen solch eine geballte Feuerkraft 
haben selbst unzählige Angreifer nicht den 
Hauch einer Chance. 

nach langem Suchen und vielen Kämp- 
fen finden können. Zum Glück könnt ihr 
bereits absolvierte Level jederzeit wieder 
betreten, um so eure Gold-und Lebensre- 
serven wieder aufzufüllen. In kleinen 
Bonusspielchen, deren Zugänge aller- 
dings ebenfalls sehr gut versteckt sind, 
habt ihr zusätzlich die Möglichkeit, 
euren Charakter in sein tierisches Pen- 
dant zu verwandeln. So wird aus einem 
Warrior plötzlich ein Minotaurus oder 
aus der Bogenschützin ein Hybrid aus 
Falke und Mensch. Erwähnenswert ist 
übrigens das sehr innovative Speichersy- 
stem, das zwar für jeden Mitspieler ein 
eigenes Memory-Pak vorraussetzt, dafür 
jedoch die Möglichkeit bietet, seinen 
Charakter in verschiedenen Partys und 
bei Freunden einzusetzten oder ihn aber 

RT Pf I\ 
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Auch wenn dieser Bursche furchterregend 
aussieht: Wenn euer Kämpfer erstmal so gut 

ausgebildet ist, stellt er kein Problem dar. 
Ab Expirience-Level 25 erhaltet ihr übrigens 
einen tierischen Begleiter, der mit euch aus 

allen Rohren feuert, 

- 
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alleine zu Hause weiter zu tunen. Gra- 
fisch hat sich Konami zweifellos viel 
Mühe gegeben. Natürlich kommt die 
N64-Version trotz Expansion-Pak nicht 
an den Spielauzomaten an. Dennoch 
läuft das Game erfreulich flüssig und die 
Framerate kommt auch bei vier Mitspie- 
lern gleichzeitig nicht ins Wanken. Nur 
wenn sich zusätzlich noch zwei Dutzend 
Gegener auf dem Screen tummeln und 
die Party mit Special-Moves nur so um 
sich wirft, machen sich gewisse Einbußen 
bemerkbar. Abgesehen davon kann man 
die visuelle Darstellung durchaus als 
gelungen bezeichnen. Die Kämpfer sind 
nett animiert und geben ein Effektfeuer- 
werk nach dem anderen von sich, ohne 
dass der absolut notwendige Überblick 
verloren geht. Leider pas- 
siert es manchmal, dass 
man wegen der etwas 

Meine Meinung: Arcade- 
Feeling für daheim? Nicht 
ganz, dennoch ist es den 
Entwicklern sehr gut gelun- 
gen, die wichtigsten Aspek- 
te des Automaten einzufan- 
gen. Dazu zählen neben 
einer eingängigen und prä- 
zisen Steuerung vor allem der Spielspaß 
und die Langzeitmotivation. Und gerade 
in diesem Aspekt kann Gauntlet Legends 

„.helfen nur magische Potions, die nebenbei auch 
noch jede Menge anderer Fieslinge erledigt. 

Wenn der Warrior zu seinem stärksten Special-Move ausholt, 

haut sein magischer Schatten alles in Stücke. 

Et), 
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Teamarbeit ist alles. 
Wenn ihr wisst, dass 

euch der Partner den 

= Rücken frei hält, 
könnt ihr euch in aller 

langsamen Kame- 
raführung einen 
unvorsichtigen Mit- + 
streiter vorschnell in " 

eine ausweglose Ruhe auf das eigentli- 
R > che Problem konzen- Situation ma- 

J) fi trieren. növriert. Die mu- 
sikalische Unter- 
malung und die 
Soundeffekte pas- 
sen sehr gut zum 
Geschehen und Nintendo 64 

x 3] Arcade- 

vermitteln Adventure 
immer wieder * 96 Mbit-Modul 
ein heldenhaf- ls 

m... onamı e yB: 
tes Spielge 1-4 (Simultan) 
fühl. Macht Memory Pak 

Spass. ab 
7.9 

ca, 100 Mark 
12 Jahre 

79% 

70% 

70% 

zumindest im Mehrspieler- 
Modus voll überzeugen. Die 
Level sind superb durch- 
dacht, es wurden unzählige 
kleine Gags (z.B. das legen- 
däre "IT”) eingebaut. In 
kaum einem anderen Game 
ist Teamgeist so zwingend 

erforderlich wie in diesem zu neuer Blüte 
erwachten Klassiker. Alleine machts 
deutlich weniger Spass. 



rasante Action zwischen 
bewaffneten Booten 
realistische Wasser- 
bewegungen 
witzige Track-Features 

langsamer Bildaufbau 

Dreamcast 

Fun-Racer 

160 

Criterion 

Studios 

Ubi Soft 

1-2 

VMS 

7-8 

Vibration Pack, 
VGA-Box 

ca. 100. Mark 

6 
75% 

69% 

it Suzuki Alstare 
Racing ist nun das 

erste DC-Motorrad-Renn- 

spiel auch als PAL-Version 
erhältlich. Da dieses Game 
in enger Kooperation mit 
dem japanischen Motorrad- 
Hersteller Suzuki erstellt 

wurde, ist es nicht verwun- 

derlich, dass natürlich 

auch die entsprechen- 

4 den Motorräder dieser 
Marke, genauer 

\ gesagt die Alstare 
1 GSX-R600 und die 

} Alstare GSX-R750 
eine tragende Rolle 
spielen. 

Doch trotz dieser 

engen Zusammenarbeit 

sollte man keine 

übertrieben realistische 

Motorrad-Simulation erwarten. So 

beschränken sich die einzigen Ein- 

stellmöglichkeiten an den Maschinen auf 

das Verschieben dreier Regler, mit denen 

sich in elf Stufen die Geschwindigkeit, 

das Bremsverhalten und die Lenkung ein- 

stellen lassen. Jede Beeinflussung wirkt 

sich dabei direkt auf die beiden restlichen 

Kategorien aus. 

Zu Beginn stehen euch nur drei Strecken 

(Wüsten-Highway, Strand, verschneite 
Passtraßen) und ein durchschnittliches 

Motorbike zur Verfügung. Doch für jede 
aus drei Rennen bestehende Meister- 

sich 

nme D0:20.0 
[a 755 1-7 107) 
Im LT L7 E21 R 77} 
m AT 2 -I7 757.77 

Im nächtlichen NY müsst ihr die Augen offen 
halten, um nicht gegen eine Wand zu rasen. 

RRCE: D0:24,2 

LAP1: D0:34.2 

LRAP2: 00:00,0 

0:56.08 
[ee 

2 | 00:48,4 
00:19,4 

schaft, die ihr als Gesamt- 
sieger beendet, eröffnen 
sich euch neue Bikes und 

Strecken (in der PAL-Ver- 
sion sind im Gegensatz 

zur Jap-Version 

noch zwei neue 
hinzugekommen). 

Um ein solches Rennen 

jedoch erst mal zu ge- 

sogar 

Tracks 

winnen, bedarf es einigen 

Geschicks, denn Suzuki 

Alstare Racing läuft in 

einem atemberaubenden Tempo und ver- 
zeiht allein schon aus diesem Grund kei- 

ne Fahrfehler. Ein weiteres Hindernis auf 

dem Weg zum Erfolg sind die manchmal 
schon zweifelhaft schnellen Konkurren- 

ten, die selbst vor Remplern nicht 
zurückschrecken. Merkwürdigerweise 
endet so ein kleiner Stoß für euch meist 

mit einem Crash und damit mit einigen 

Sekunden Zeitverlust, während ihr bei 

dem Versuch, Gleiches mit Gleichem 

zurückzuzahlen, oft durch die Gegner 

hindurchfahren könnt, ohne sie zu 
berühren. 

Ebenso entscheidend über 

Sieg oder Niederlage ist der 

Meine Meinung: Wer sich 
nicht zu viel erwartet, wird 
von Suzuki Alstare Racing 
nicht enttäuscht sein. Mehr 
als Gasgeben und Lenken 
hat das Game zwar nicht zu 
bieten, doch dafür macht 
das Game einfach Spaß 
und vermittelt besonders in 
der Cockpit-Perspektive einen wahren 

GUT 

Leider lässt sich oft nicht nachvollziehen, 

ob ihr bei einer Berührung mit der 

Streckenbegrenzung stürzt oder abfliegt. 

Genug Turbos vorausgesetzt, gehören 

solche Sprünge zur Tagesordnung. 

Die rasante Cockpit-Perspektive ist nur 

absoluten Profis zu empfehlen. 

leider nur begrenzt zur Verfügung stehen- 
de Turbo, der euch für ein paar Sekunden 
extrem beschleunigt, dafür aber das Bike 

in dieser Zeit fast unlenkbar macht. Nur 
beim Passieren der Checkpoints erhaltet 
ihr dieses Speed-Up wieder ein wenig 
aufgefüllt. Neben dem Meisterschafts- 
Modus stehen euch noch Einzelrennen 
zur Verfügung, in denen ihr aber nur 
zuvor freigespielte Strecken fahren könnt, 
und ein Zwei-Spieler-Modus. In diesem 
offenbart die ansonsten sehr flüssige 
Engine auch ihre Schwächen und lässt 
die sonst so sanft vorbeirauschende Land- 

schaft in deutlichen Pop-Ups 
erscheinen. ab 

Geschwindigkeitsrausch. 
Leider trüben kleinere Feh- 
ler, wie das manchmal nicht 
nachvollziehbare Grashver- 
halten und die etwas unfai- 
ren Gegner, den positiven 
Gesamteindruck, doch sei- 
ner Rolle als schneller 

Racer für zwischendurch 
wird diese Game auf alle Fälle gerecht. 



achdem große Verbände wie die 
NBA ihre Lizenzen zum Teil 

mehrfach vergeben, darf man nicht 
überrascht sein, wenn auch andere Her- 
steller versuchen, sich ein Stück vom 
Sport-Sim-Kuchen abzuschneiden. So 
erhielten wir kurz vor Redaktionsschluss 
eine testbare Version von NBA 2000 
Championship aus dem Hause Activisi- 
on. Dahinter verbirgt sich natürlich nicht 
mehr als ein Gag, da das Transfer-Karus- 
sel für das nächste Jahr noch nicht 
annähernd abgeschlossen ist. Es erwar- 

Obwohl das Gameplay zwar in 
Ordnung geht, wird man das 

Gefühl nicht los, alles schon 
mal besser gesehen zu haben. 

oder ein komplette Saison bestreiten 
könnt. Dabei könnt ihr euch vor Spiel- 
beginn entscheiden, ob ihr lieber die 
einfachere Arcade-Version oder aber 
den anspruchsvolleren Simulations- 
Modus bevorzugt. Überhaupt fehlt es 
dem Game nicht an Einstellmöglichkei- 
ten jeder Art - im Gegenteil! Zumindest 
in diesem Punkt kann das Spiel durchaus 
mit Genre-König EA mithalten. Leider 
trifft dies nicht auf die optische Darbie- 
tung zu. Sowohl die Optionsmenüs als 
auch das Spiel an sich wirken etwas 
unspektakulär. Zwar erfreuen kleine 
Details wie sich am Boden spiegelnde 
Spieler das Auge, doch können Animati- 

on und Grafik nicht ganz 
überzeugen. ab 

Besonders schöne Spielzüge könnt ihr 
im Replay nochmals 
bewundern. 

Meine Meinung: Gerade auf 
der PS mangelt es ja 
bekanntlich nicht an guten 
Basktball-Spielen. Umso 
überraschender, dass es 
Hersteller gibt, die genau in 
dieses Segment vorstoßen 
möchten. Zwar ist Activi- 

gen, doch kleinere Mankos 
im Gameplay und die nicht 
gerade berauschende Gra- 
fik sind nicht unbedingt ein 
Anreiz dazu, die zum Teil 
deutlich besseren Konkur- 
renten im Regal liegen zu 

PlayStation 

Basketball 
Simulation 

1CD 

Activision 

Activision 

1-2 

Memory Card 

1 Block 

e 7-9 

Dual-Shock- 

Unterstützung 

ca. 100 Mark 

lassen. Absolute Genre- 
son mit NBA 2000 Cham- Fans können ja mal einen 
pionship ein solides Sport-Spiel gelun- Blick riskieren. 

ten euch aber sämtliche Teams und Spie- 
ler der aktuellen Saison, mit denen ihr 
entweder ein Freundschaftsspielchen 

NHL Championship 2000 

[a4 [4 
” IHR 

Das Spielfeld wird rela-_ dieser habt ihr wie gewohnt die Wahl, ” 
tiv übersichtlich darge- ob ihr eine komplette Saison oder ein % 
stellt und auch das Freundschaftsspiel absolvieren möchtet. * aA; 
Scrolling überzeugt. Im Game selbst fallen euch als erstes die 

benso wie das ebenfalls in dieser 
Ausgabe getestete NBA 2000 

Championship handelt es sich bei dieser 
Eishockey-Simulation um einen direkten 
Konkurrenten zu EA's erfolgreicher 
Sportserie. Auch hier ist es so, dass ihr 
aus sämtlichen Spielern der NHL 
wählen könnt und auf Wunsch auch 
einen eigenen Spieler kreieren könnt. 
Diesen könnt ihr bei Bedarf verkaufen 
oder natürlich gegen einen anderen 
Stock-Artisten tauschen. Im eigentlichen 
Spiel habt ihr die Wahl zwischen einem 

An Statistiken und einblendbaren Menüs 

wird nicht gespart. 

Meine Meinung: Auch bei 
diesem Game hat sich 
Activision sichtbar Mühe 
gegeben, doch gegen das 
übermächtige NHL 2000 
aus dem Hause EA kommt 
es zu keinem Zeitpunkt an. 
Das ist insofern schade, 
als dass wirklich versucht 

erfreulich großen Spielfiguren auf, mit 
denen ihr in ausreichendem Tempo über 
das Eis jagt. Dabei stehen euch die üb- 
lichen Funktionen wie Passen, Slapshot 

und Bodycheck zur Verfügung und mit- 
tels der Dreieck-Taste könnt ihr zusätz- 
lich das Tempo erhöhen, was aber leider 
nur theoretisch funktioniert und im 
eigentlichen Spiel kaum Wirkung zeigt. 
Auch die Kl der Mitspieler reißt leider 
nicht unbedingt vom Hocker. Gerade in 
diesem Punkt hat die Konkurrenz die 
Nase immer noch deutlich vorne. ab 

nen. Nur leider lässt die 
Übersicht trotz zuschaltba- 
rer Ballmarkierung doch 
sehr zu wünschen übrig 
und auch die Kl der andern 
Spieler kann nicht immer 
überzeugen. Wäre dieses 

TERN Produkt vor einem Jahr 
auf den Markt gekommen, 

PlayStation 

Eishockey 
Simulation 

1CD 

Activision 

Activision 

1-2 

Memory Card 
1 Block 

7.9 

Dual-Shock- 

Unterstützung 

ca. 100 Mark 

Bd 
76% 

70% 
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Arcade-Modus, in dem der Schwierig- 
keitsgrad etwas moderater und die Drit- 
tel kürzer sind, oder aber ihr entscheidet 
euch für die knallharte Simulation. In 

wurde, eine ernsthafte Simulation zu wäre es sicherlich ein Hit geworden. So 
produzieren und sowohl Grafik als auch ist die Konkurrenz leider nach wie vor 
Gameplay durchaus überzeugen kön- zu mächtig. 33a 

12 Selma 99 89 



ei es beim Räu- 
ber- und Gendar- 

me-Spielen, in guten Kri- 
mis, beim Teletubbie 
schauen oder in Goethes 
Faust - das Böse übte schon immer einen 
magischen Reiz aus. Was ist schon ein 
braver Polizist, der jeden Tag seinem 
öden Dienst nachgeht, gegen einen fin- 
steren Gangsterboss, der von reizenden 
Frauen umgeben per Telefon seinen mie- 
sen Geschäften nachgeht und dabei 
wahrscheinlich pro Tag mehr verdient 
wie besagter Durchschnitts-Cop im 
ganzen Monat? Eben! Nur ist es im rich- 
tigen Leben nicht wie im Film und für die 

Versuchung des schnellen Geldes 
erwarten einen meist drakoni- 

sche Strafen. Gott sei Dank 
gibt es die PS und GTA 2. 

Denn hier könnt ihr ohne 
schlechtes Gewissen und 
Angst vor Bestrafung euren 
sonst versteckten Neigun- 
gen nachgehen und das 
Leben als Nachwuchsgang- 
ster in vollen Zügen 
genießen. 
Im Prinzip ist die Option 

seit dem Erscheinen des 
überaus erfolgrei- 
chen GTA und der 

zugehörigen Mission- 

SHORTECUT 
hohe Langzeitmotivation 

non-linearer Spielablauf 

schwarzer Humor 

pixelige Grafik 

BANKUEBERFALL! 
Bi 

>71 

Ein simpler Banküberfall gehört noch zu den 
harmloseren Aufgaben im Game. 

12 | 

Disc GTA London 1969 
nichts Neues. Doch der 
nun für die PS und noch 
vor Weihnachten er- 
scheinende Nachiolger 
GTA 2 wartet mit einer 
Fülle Neuerungen auf, 
die das Gangsterdasein 
noch reizvoller und auf- 
regender machen. Doch 
wie zu erwarten, ist vor 
der großen Party erst einmal harte Arbeit 
angesagt und so findet ihr euch als Neu- 
ling in einer nicht näher beschriebenen 
Großstadt wieder. Diese wird von insge- 
samt sieben verfeindeten Gangs 
beherrscht, die sich das Stadtgebiet wie 
einen großen Kuchen untereinander auf- 
geteilt haben. Da wäre zum einen die 
Russen-Mafia, mit der ja bekannterweise 
nicht gerade gut Kirschen essen ist oder 
z.B. die Yakuzu, das japanische Pendant, 
die ebenfalls nicht lange fackeln. Es steht 
euch nun völlig frei, ob ihr versu- 
chen wollt, die Gangs gegen- 
einander auszuspielen (was jf 
mit einem nicht unerhebli- 
chen Risiko verbunden ist) 
oder ihr es bevorzugt, 
euch vom Handlanger 
ganz unten selbst zum 
Boss einer Bande hochzu- 
arbeiten. 
Ähnlich den Vorgängern 
seid ihr zu Beginn des 
Games erst einmal zu 
Fuß unterwegs, 
was sich auf Dau- 
er natürlich als 
sehr umständlich 
und  zeitaufwendig 

o., BER 
Sl ES 99 
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Erst wenn ihr die Höhenunterschiede und 

die Möglichkeit zu springen ausnutzt, 
erreicht ihr alle Gegenstände. 

So ein Anfall von Wahnsinn kostet zwar 
Menschenleben, bringt aber auch Dollar. 

Euer Wagen geht euch auf die Nerven, ihr 

braucht eine Straßensperre? No Problem. 

Je nach gefahrenem Tempo zoomt die 
Kamera von eurem Wagen weg. 

erweist. So ist es nur legitim, 
sich umgehend nach einem 
adäquaten Vehikel umzu- 
sehen - unabhängig 
davon, was der Besitzer 

davon hält. Alsdann ent- 
scheidet ihr euch für eine der 
insgesamt 75 verschiedenen 
Missionsaufträge, die ihr in 
bekannter Manier via Pager 
oder Hinterhof-Telefonzelle 

erhaltet. Wenn ihr einen solchen 
Auftrag nun zur Zufriedenheit 
eurer Auftraggeber erfüllt, macht 
sich das nicht nur auf eurem 
Bankkonto positiv bemerkbar, son- 

dern ihr steigt auch im Ansehen der 



Für genügend Dollars könnt ihr 
den Karren tolle Extras verpassen. 86 Sri 

u, u 

‘ 

jeweiligen Gang. Dies hat zur ARTE " 
Folge, dass ihr immer attrakti- u \ 
vere Aufträge und somit auch - > 
mehr Kohle erhaltet. Diese ist in 
GTA 2 von nicht unerheblicher 
Bedeutung. Sei es, dass ihr in 
einem der Kirchengebäude den 
Spielstand speichern wollt oder 
ihr aber eurem zur Fahndung 
ausgeschriebenen Boliden 
einen neuen Look nebst durch- 
schlagender Maschinengewehre 
ver-passt - ohne Moos nix los. 
Leider könnt ihr euch in GTA 2nichtnur massiver Waffengewalt 
Freunde machen. Verständlicherweise und haarsträubenden 
reagieren die Gangs nicht gerade erfreut, Manövern die Oberhand 

rw. 

Spätestens ab dem zweiten Stadtteil wer- 
det ihr diesen Screen öfters zu sehen 

bekommen. 

Die Pfeile zeigen den Weg 
zum nächsten Banden-Telefon. 

In GTA 2ist es verlockend, 

den Verstand zu verlieren. 

darüber wenn ihr ihren Boss in einer 
Schrottpresse entsorgt oder ihr deren 
Drogen-Verkaufsgebiete streitig macht. 
Solltet ihr es also zu weit getrieben 
haben, haltet bei eurem 
nächsten Besuch in den 
entsprechenden Viertel 
lieber die Augen offen 
und die Waffe im 
Anschlag. Doch nicht nur 
rivalisierende Banden, son- 

dern auch die über-all patrou- 
lierenden Cops gönnen euch eure 
aussichtsreiche Karriere nicht. Da 
reicht es manchmal schon, einen 
Unbeteiligten zuviel erwischt zu 
haben, und schon habt ihr die Jungs 

am Haken. Im Gegnsatz zu GTA 
haben diese mächtig zugelegt 
und lassen euch keine ruhige 
Minute mehr. Solltet ihr es 
dennoch schaffen, dank 

zu behalten, geht der Spaß 
erst richtig los. Denn dann 
habt ihr es erst mit einem 
SWAT-Team der Polizei 
und an-schließend sogar 

mit dem FBl zu 

wird 

ab 

tun. Wenn euch selbst das 

nicht zur Strecke bringt, 
greift der Rechtsstaat 

N zu drastischen Mitteln. 
Denn in diesem Fall 

Armee 

mobilisiert, die euch 

mit aller Härte und L 
ohne Rücksicht auf (>) 

Verluste (Fußgänger, 

Unschuldige etc.) zur 
Strecke bringt. 

Wer Mut hat, kann die Cops so richtig 

sauer machen. Nur durchhalten. 

U Tzazem 1202 So 

System: PlayStation 

Spieletyp: Gangster-Sim 

Datenträge: 1CD 

Hersteller: DMA 

Testversion: Take 2 

Spieler: 1 

Speicher- Memaory.Card 
e n . option: 1 Block 

Doch sind euch die Jungs erst auf den Schwierigkeit: 5-7 
Fersen, lassen sie nicht mehr locker. 2 

ca. 100 Mark 

6 Jahre 

eu 

EN 

7% 

en R bh Meine Meinung: Allzu viel 
2 c 2 ! hat sich im Gegensatz zu 

a ih GTA nicht geändert. Und 
- Arie das ist auch gut so. Denn 

> das völlig offene Spielprin- 
zip und die vielfältigen 
Optionen waren von jeher 
die herrausragendsten Fea- 
tures dieser schwarzhumorigen Gangster- 
Sim. Die Verbesserungen beziehen sich 
auf technische Aspekte wie der höheren Damit hat alles angefangen. Klaut für euren 

Boss ein Auto. Der Rest ergibt sich... 

Sachen Spielsspaß, innovativen Ideen und 
non-linearem Handlungsstrang setzt die- 
ses Game aufs Neue Massstäbe. 

Frame-Rate und dem sanf- 
teren Scrolling. Zwar ist die 
Fuzzel-Grafik nicht jeder- 
manns Sache und wenn 
sich große Explosionen auf 
dem Bildschirm ereignen, 
ruckelt's dann und wann 
auch ein wenig. Doch in 

83% 

iv 
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LEBENDEN DES 
VERLORENEN LANDES 

Nintendo 64 

Ego-Shooter 

128 Mbit-Modul 

Iguana 

Acclaim 

1-4 gleichzeitig 

Mermory-Pak 

24-9 
Man kann mit 
einem Speicher- 
stand für vier 
Spielar saven 
ca. 100 Mark 
16 Jahre 

79% 

70% 

SPIELSPASS " 
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ar 

m nadenlose Multi-Play- 
er-Ego-Schlachten nur 

für vernetzte High-End-PCs? 
Nicht, wenn es nach den 

Turok-Machern aus dem 

Hause Iguana geht. Denn 

diese haben sich zum Ziel 
gesetzt, ihren indianischen 

Weltenretter und ein paar 
andere Bekannte aus den 
Lost Worlds durch die härtesten Multi- 
player-Schlachten, die es je auf Heim- 
konsolen zu bestaunen gab, zu jagen. 

Basierend auf einer leicht modifizier- 
ten Turok 2-Engine schufen die Jungs 
aus Texas eine verwinkelte Welt aus 

über 40 Leveln, die nur einen Zweck 

erfüllen soll — einen perfekten Tummel- 
platz für heiße Gefechte zu liefern. In fast 
einem halben Dutzend verschiedener 
Spielmodi geht es im Grunde nur darum, 
möglichst viele Abschüsse auf seinem 

Konto zu verbuchen. Gut, dies ist nun ein- 
mal charakteristisch für Ego-Shooter die- 
ser Art, Die Besonderheiten liegen bei 
Turok: Legenden des verlorenen Landes 
im Detail und den innovativen, neuen 

Einfällen. So verfügt ihr z.B. über ein Waf- 
fenrepertoire, das es in seinem Varianten- 

reichtum und seiner Durchschlagkraft 
ohne weiteres mit bekannten PC-Vorbil- 
dern aufnehmen kann. Gerade da die 
meisten der 16 Waffen zusätzlich über 
eine Sekundär-Funktion verfügen, erge- 

ben sich unzählige Einsatzmöglichkeiten, 

Interessant ist dabei die Einschränkung, 
dass ihr vor Beginn jedes Spiels eurem 
Charakter nur eine bestimmte Anzahl 

Waffen zuordnen könnt und auch diese 
aus verschiedenen Gattungen (Waffen mit 
Klingen, Explosivgeschosse etc.) stammen 
müssen. So heißt das natürlich für euch, 
dass ihr die Waffen je nach bevorstehen- 
dem Leyel, der zu erwartenden Gegner 
und des eigenen Charakters nach strategi- 
schen Gesichtspunkten wählen müsst. 
Da wir gerade beim Thema Charaktere 

sind. Insgesamt stehen euch 17 verschie- 
dene Figuren zur Wahl, darunter auch der 
altbekannte Raptor, die nicht mehr ganz 

12 (@ 

so friedliche Adon und viele 

neue Kreationen, wobei die 

meisten der Figuren erst im 

Story-Modus freigespielt werden 
müssen. Ebenso verhält es sich 

mit den jeweiligen Skins, mit 

denen ihr das Aussehen eurer 

Helden nach Bedarf variieren 

könnt. 

Da man sich beim 4-Player- 

Modus zugegebenermaßen 

sehr viel Mühe gegeben hat, das 
Spiel herausfordernd und den- 
noch ausgeglichen zu gestalten, 

stellt sich natürlich die Frage, wie es denn 

aussieht, wenn man mal nicht gerade vier 

gewaltbereite Freunde um sich geschart 
hat. Nun, in diesem Fall könnt ihr auf 
CPU gesteuerte Bots (Roboter) zurückgrei- 

fen, die in drei verschiedenen Schwierig- 

keitsgraden erhältlich sind. Diese über- 
nehmen nun in einem zugewiesenen 

Team die Rolle eines menschlichen Spie- 
lers und übernehmen auf Wunsch auch 
das Aussehen jedes anwähl- 

baren Charakters. So könnt 
ihr auch alleine gegen vier 

Meine Meinung: Turok: 
Legenden des verlorenen 
Landes ist ein gut durch- 

dachtes Actionspiel, das 
durch viele Spielmodi und 
Extras lange an den Bild- 
schirm fesselt. Beim eigent- 
lichen Ziel, den Spielspaß 

einer echten Netzwerk-Schlacht auf das 
N64 zu portieren, scheitern die Entwickler 
leider an den Hardware-bedingten Gren- 

m | 

So niedlich diese junge Dame auch aussieht, 

sie wird wohl kaum eine Sekunde zögern, mit 
ihrem Hämmerchen zuzuschlagen. 

Hersteller von Großbild-Fernsehern wir es 

freuen. Ohne ausreichend große Bildröhre 

macht der 4-Player-Modus kaum Sinn. 

Freunde abgedrehter Charaktere kommen bei 

TLVL voll auf ihr Kosten. Leider hat man nur 

selten Gelegenheit, die Details zu betrachten. 

Es sei denn, man legt Wert darauf, sein 
Lebenslicht aus blasen zu lassen. 

TREMMOR 916 

Teams kämpfen oder aber zu zweit die 

anderen beiden Teams vom Compi steu- 

ern lassen. Dabei ist es eine wahre Freude 
zu beobachten, wie sich die CPU-Gegner 
gegenseitig den Garaus machen und man 

dann nur aus dem Hintergrund den 
sowieso schon angeschlagenen Gewinner 
mit einem gezielten Sniper-Schuss erle- 

digt. Im Story-Modus könnt ihr auch mit 

einem menschlichen Mitstreiter zusam- 
men durch die Level wildern 
und so gemeinsam die Geg- 
nerschar erledigen. ab 

zen der Heimkonsole. Bei 
Fernsehern unter 70 cm 
artet das Split-Screen-Game 

schnell zu einem frustrieren- 
den Ratespiel aus (bist du 
das da vorne?). Abgesehen 
davon hat Iguana gewohnt 
gute Arbeit geleistet und 

weiß in grafischer Hinsicht, als auch 
durch die Kl der Bots und das gut durch- 
dachte Leveldesign zu überzeugen. 
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Mvst ist das mit Abstand spektakulärste 

Bitmap-Prügelspiel - leider leidet das 

(taktische) Gameplay etwas darunter. 

Ryu und Cpt. Commando versenken das Geg- 

ner-Team mit einem Super-Special-Move. 

Via Aerial Rave (LP + LK) startet ihr eine 
wirkungsvolle Auto Juggle Combo. 

A uch im 128-Bit-Zeitalter wissen 
sich die 2D-Beat’em-Ups mit 

ihrem langjährigen Erfahrungsschatz in 
puncto Qualität erfolgreich gegen die ste- 
tig. zunehmende 3D-Konkurrenz zu weh- 
ren — auch wenn das einige DC-Newco- 
mer-Mags anders sehen, hehe. Marvel vs 
Capcom liefert auch ein Paradebeispiel 
dafür ab, was auf dem Dreamcast anima- 
tionstechnisch realisierbar ist. Wenn mit 
den Marvel-Heroen und den Street Figh- 
tern zwei absolute Superhelden-Lager 
aufeinander treffen, vibriert der Bild- 
schirm vor lauter Laser-, Feuer- und Fun- 
keneffekten, die mittels geschickten 
Moves aus einem unglaublich reichhalti- 
gen Repertoir inszeniert werden. Hier 
kämpfen erneut zwei gegen zwei plus 
jeweils einem zugelosten Support-Cha- 
rakter (den sich u.a. SNK bei King of 
Fighters "99 abgeguckt und es Striker- 
Feature genannt hat) - mit allen Schlacht- 
variationen, die dieser geschickte 
Schachzug bietet. Spitzt die Ohren und 
staunt: Super-Special-Moves für einzelne 
Charaktere sind ebenso selbstverständ- 
lich wie Air Rave (Light Punch + Light 
Kick — gibt eine Automatic Combo in der 
Luft) und Abklatschen der Charaktere zu 

jeder Zeit (Hard Punch + Hard 
Kick) und Air Blocks. Was dage- 
gen wirklich rockt, sind die 
Super-Team-Moves (Vier- 
telkreis vorne + HP + HK 
- bis zu 60 Hits!), die 
Team-Custom-Combos 
(Viertelkreis zurück + 
HP + HK - gesamter 
Screen wird ein psy- 
chedelisches Infer- ® 
no aus bunteren / | 

Farben getaucht), die Jump- j 
in-Assist-Attack (MP + 
MK - einer von 20 Allti- 
me-Classic-Figuren wie 
Ritter Arthur aus Ghoul- 
s’n’Ghosts, Marvel-Helden 

wie Psylocke, Juggernaut & 
Co., die es nicht in das 15- 
köpfige Hauptfeld geschafft 
haben, springen mit einem > 
Special-Move in die Bre- 2) 
sche) und die Verwandlung | 
in ein anderes Alter Ego. ji 
Letztere Aktion wirkt sich / 

nicht nur äußerlich (Ryu bekommt einen 
roten Anzug, Zangief wird grau wie ein 
Felsbrocken), sondern auch movetech- 

nisch aus: Auf einmal beherrscht Ryu 
k. Kens z.B. Diagonal-Flame-Uppercut 
’ und schräge Hurricane Kicks. Im 

" Gegensatz zu Tekken Tag Tournament 
müssen für einen Sieg übrigens bei- 
de Kontrahenten flachgelegt wer- 
den - da ist Taktik gefragt. Als End- 
gegner bekommt ihr es diesmal 
nicht mit Apocalypse, sondern 

mit einem kriminell unfai- 
ren Onslaught zu tun. 

Ebenfalls ein Highlight: der 
Vierspieler-Modus, bei dem 

jeder Spieler einen Charakter 
des beteiligten Quartetts steuert, 
Immer noch nicht überzeugt? O.K., 
wie wär’s damit: Schon mal Mega 

| Man in einem Beat'em Up gesteu- 
- ert? Oder Hiryu Strider? Chun Li 

4 und Hulk gegen Captain Comman- 
do und Morrigan (aus Darkstal- 

kers)? Das muss aber jetzt 
reichen, oder? rk 

== 
Y 

Meine Meinung: Marvel vs 
Capcom inszeniert mit 
Abstand das aufwendigste 
Feuerwerk- und Animati- 
onsspektakel unter allen 
2D-Beat'em-Ups auf dem 
Screen - und das in fast EI:IB 
perfekter Arcade-Qualität. 
Das heißt jetzt aber nicht, 
dass es auch das Beste ist - während der 
Super-Special- und Team-Monster- 
Moves wird die Hintergrundgrafik kom- 
plett ausgeblendet und die erschlagende 

Optik regiert über die 
Beat’em-Up-Gameplay-Kul- 
tur. Gerade deswegen ist 
dieser Titel aber die perfekte 
Abwechslung zum Screen- 
Schach, ääh der Street-Figh- 
ter-Serie. Zum ersten Mal in 
einer Heimversion beliebi- 
ges Abklatschen und 20 

Striker-Charaktere zur Nothilfe. Gibt's 
noch eine Steigerung von Marvel vs Cap- 
com? Ja! SNK vs Capcom — bald zu 
bestaunen auf Naomi-Board, 

99 

SHORTCUT 
20 Support-Charaktere 
Top-Move-Vielfalt 
größtes 2D-Animatlons- 
spektakel ever 
4-Spieler-Modus 

bisweilen etwas 
chaotisch 

Dreamcast 

2D-Beattem-Up 

160 

Capcom 

Virgin 

1-4 

YMU 

47 

Vibration Pak 

ca. 110 Mark 

12 Jahre 

80% 

68% 



SHORTCUT 
Original-Lizenz 

superbe Grafik 

schnelle und präzise 
Steuerung 
2-Player-Modus poppt. 

Beim Start ist höchste 
Konzentration gefragt... 

EL 
un een 

L 

.„„.ohne die man schnell 
einen Dreher hinlegt und 

sich ... 

„auf einer wenig erfolg- 

versprechenden Position 
wiederfindet. 

94 

D: F1-Saison 1999 
ist entschieden, und 

bestimmt nicht jeder wird 
mit dem Ergebnis zufrieden 
sein. Doch ob man nun der 
Meinung ist, ohne seine 
Verletzung wäre Schumi 
erster Ferrari-Weltmeister 
seit immerhin 20 Jahren 
geworden, oder vielleicht 
eher dem selbsternannten 
Underdog Heinz Harald den bei sei- 
nem Talent eigentlich überfälligen Titel 
gegönnt hätte, spielt eigentlich keine 
Rolle mehr. Denn mit FT World Grand 
Prix ist Sega der Geniestreich gelungen, 
sich in einem Genre, in dem es nur so 

von Möchtegern-Referenzen wimmelt, 
eindeutig an die Spitze zu setzen. Ohne 
bereits an dieser Stelle eine konkrete 
Wertung abzugeben, kann man FI 
World Grand Prix als bislang perfek- 
teste Formel-1-Umsetzung überhaupt 
bezeichnen. Doch bevor wir hier 
beginnen, in Superlativen zu schwel- 
gen, wollen wir doch erst einmal auf 

das eigentliche Game eingehen. 
Im Gegensatz zum augenblicklich 
aktuellsten FI-Game, nämlich Sony’s 
Formula 1 99 steht euch in Sega’s 
Glanzstück nur die Saison des Jahres 

1998 zur Verfügung. Dies bringt euch 

Die Rückspiegel sind nicht einfach nur Zierde, sondern wichtig 
um die nachfolgenden Wagen im Zaum zu halten. 
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zwar um die Gelegen- 
heit, eventuelle Unge- 
rechtigkeiten des dies- 
jährigen Finales wieder 
zurecht zu biegen, doch 
abgesehen von diesem 
minimalen Manko 

erwartet euch eine fast 
schon akribische Simu- 
lation des letztjährigen 
Titelfights. Nun gut, 

anstelle des farbenfro- 
hen Kanadiers Jaques Villeneuve müsst 
ihr leider immer noch mit einem quasi 
namenlosen "Driver Williams” vorlieb 
nehmen, und auch der in diesem Jahr 
erstmals zum GP-Zirkus gehörige 
Malaysien-Kurs fehlt — aber die 1998 
befahrenen Kurse sind dafür in einer 
Detailtreue und einem Realismus gene- 
riert worden, dass man sich kaum vor- 

stellen kann, je mit 

weniger zufrieden gewe- 
sen zu sein. 
Erfreulicherweise ver- 
zichtet Sega auf den in 
einer Simulation 
ohnehin überflüssigen 
Arcade-Modus und bie- 
tet als Ersatz für “Mal 
schnell nen GP”-Spieler 
die Option, ein Einzel- 
rennen zu absolvieren, 

wobei ihr hier keine 
Qualifikationsrunden 
drehen dürft, sondern 

eure Startposition selbst 
bestimmt und ein Zeit- 
rennen, in dem ihr euch 
alleine auf der Strecke 
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Die Gockpit-Ansicht ist zwar realistisch, aber 

auch am anspruchvollsten zu lenken. Da hel- 

fen die einblendbaren Kurvenwarnungen. 

Mit etwas Übung gelingt euch der ent- 

scheidende Stopp in Rekordzeit. 

Fast schon wie im Fernsehen - ach was, 

besser. Es ist wie live dabei zu sein. 
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Trotz der unglaublich detailierten Häuserfas- 
saden und rasendem Tempo bleibt ihr auch in 
Monaco von störenden Pop-Ups verschont, 

befindet. Letzteres bietet sich jedoch 
ideal zu Trainingszwecken an, da hier 
keine Pole-Position-gierigen Konkur- 
renten die Kurse unsicher machen. Ein 
Zwei-Spieler-Modus ist ebenfalls vor- 
handen, auch wenn dieser mit einem 

richtigen Fi-Rennen kaum etwas zu 
tun hat, da sich nur zwei Fahrzeuge 
gleichzeitig auf der Strecke befinden. 
Abgesehen davon verhindert der wahl- 
weise vertikale bzw. horizontale Split- 
screen die für ein korrektes Fahren not- 
wendige Übersicht. Die wahre Seele 
des Spiels und damit der eindeutige 
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So soll es sein. Ein Start von der Pole-Position ist schon der halbe 

E11:4713)77 Communications | 

Die Anzeige in der 
Ecke gibt euch die 
Positionen der 

Gegner. Beim Quali- 
fying solltet ihr auf 
eine freie Strecke 

Weg zum Sieg. Doch wie in der Realität können eure Konkurrenten achten. 

bis zur letzten Minuten noch auf die Strecke. 

Also freut euch nicht zu früh. 

Schwerpunkt liegt ohnehin in der Meis- 
terschaft, sprich dem sich über 16 Ren- 
nen erstreckenden Kampf um den WM- 
Titel. 
Bei diesem stehen euch wirklich alle 
Möglichkeiten eines echten F1-Piloten 
zur Verfügung. 
Ausgehend von einer mit sehr guter 
Musik unterlegten Steckenvorstellung 
aus der Hubschrauberperspektive, 
könnt ihr euch wahlweise direkt an das 
Set-Up eures Wagens machen oder 
aber, was eher Sinn ergibt, erst einige 
Runden im freien Training drehen. 
Während dieser ersten Bekanntschaft 
mit den Eigenarten des Kurses und den 
vorherrschenden Wetterverhältnissen 
habt ihr jederzeit die Option, in die Box 
zurückzukehren und Veränderungen 
am Set-Up vorzunehmen. Wenn ihr 
meint, sowohl den Wagen richtig abge- 
stimmt als auch die Strecke im Griff zu 
haben, folgt auch schon die erste 
Bewährungsprobe: das über den Start- 
platz entscheidende Qualifikationstrai- 
ning. 
Insgesamt stehen euch dabei in 60 
Minuten zwölf Runden zur Verfügung, 
wobei jeweils die erste Runde nach 
Ausfahrt aus der Box nicht mitzählt. 
Um nun in dieser einen Stunde (die 
wahlweise in Real-Zeit oder gerafft ver- 
geht) eine gute Zeit zu erreichen, ist 
neben einem guten Auge für die Kon- 
kurrenz ein strategisches Geschick (wer 
ist wann auf der Strecke und wer wartet 

Nachwuchskonstrukteure haben im Set-Up- 
Menü freien Lauf. 

1, 2, 3, 4. Wow! Diesmal hat sich Ferrari 
nicht verzählt. Respekt, Respekt. 

ab?) von Nöten, falls ihr es unter die 

(auf Wunsch abschaltbare) 107%-Hür- 
de schaffen wollt. 
Um beim Set-Up eures Wagens leichter 
die richtige Einstellung zu finden, könnt 
ihr während der Boxenphasen auf vor- 
bildliche Telemetriedaten zurückgrei- 
fen, die euch exakt Lenkeinschlag, 
Bremsbetätigung, Gas und Tempo für 
jede Stelle der Strecke anschaulich zei- 
gen. Beim eigentlichen Rennen dann ist 
all das Vergangenheit und es kommt 
nur noch auf euer fahrerisches Können 
und knallharte Nerven an. Denn auch 
wenn die Kl in den einfacheren Schwie- 
rigkeitsstufen einen noch bezwingbaren 
Eindruck macht, stellen euch die virtu- 
ellen Fahrerkollegen späte- 
stens ab der dritten Stufe 

Meine Meinung: Na also, 
es geht doch. Nach dem 
eher mäßigen Racing Sim 
2 gibt es nun eine wirklich 
tadellose F1-Simulation für 
das DC. Und meiner Mei- 
nung nach nicht nur für 
das Dreamcast. Weder auf 
einem PG noch auf irgendeiner anderen 
Konsole habe ich je eine so akkurate 
Umsetzung der Königin des Motorsports 
gesehen. Im Vergleich zu diesem Game 
wirkt das in der letzten Ausgabe geteste- 
te Formula 1 "99 wie ein Einkaufswa- 
gen-Rennen im Supermarkt. Angefan- 
gen bei der Steuerung über die umwer- 
fende Grafik bis hin zum realistischen 

Ninue 
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Dreamcast 

Auswahl @ Both iops 3 Zurück 

Ohne die richtige Deutung der Telemetriedaten solltet ihr besser nicht 

am Set-Up herumspielen. Zum Glück ist das Menü übersichtlich. 

So soll es sein. McLaren feiert den verdien- 

ten Doppelsieg. Fast wie im echten Leben. 

vor nahezu unlösbare Probleme. Wer 
es jetzt, trotz fantastischer Sicht und 
perfektem Handling schafft, auf das 
ersehnte Podest zu steigen, kann sich 

guten Rechts als Meister 
bezeichnen. ab 

Sound (man war so klug 
und hat auf sich ständig 
wiederholende Kommenta- 
re verzichtet) kann dieses 
Game absolut fesseln. Eine 
noch höhere Wertung 
bleibt nur wegen den nicht 
mehr aktuellen Daten bzw. 

Kursen und seltenen Einbußen in der 
Frame-Rate verwehrt. Weiterhin wäre 
ein etwas längeres als nur eine Runde 
dauerndes Replay wünschenswert 
gewesen. Abgesehen davon, ist späte- 
stens dieses Game zumindest für F1- 
Fans die endgültige Kaufentscheidung 
für Segas neues Flagschiff. Start your 
Engines... 

99 

Dreamcast 

F1-Simulation 

160 

Video Systems 

Sega 

1-2 

VMS 
(11 Blöcke) 

69 

dt, Menüs, 
VGA-Box, 
Vibration Pack 

ca. 100 Mark 

6 Jahre 

HH 

76% 



SHORTEUT 
sieben Audio-Tracks 
perfekte Ersatzhülle für 
wichtige Spiele 
In zwei Stunden ist das 
Teil durchgespielt 
man kann mit einer Hand 
spielen 
Videos aus dem Kinofilm 

PlayStation 
Game and 
Watch 

1CD 
Cryo 

selbst gekauft 

1-2 
(gleichzeitig) 

Memory Card 
1 Block 

57 
öt. Menüs, 
Dual-Shock- 
Unterstützung 
ca. 100 Mark 
frei 

51% 

61% 

D: muss es sich ja 
um ein ziemlich 

geniales Spiel handeln, 
wenn uns gar das Testmu- 
ster vorenthalten wird und 
wir uns das Teil selbst 
beschaffen müssen — man 
wird ja richtiggehend neu- 
gierig. Ein “Jump’n-Run-Erlebnis zum 
Kinohit” soll es sein, ”Geschicklichkeit 

und Reaktionsvermögen” sollen gefordert 
werden — klingt ja mächtig interessant. In 
Asterix und Obelix gegen Cäsar (besser: 
Asterix und Obelix: Der Untergang zwei- 
er Kultfiguren) spielt ihr einige Szenen aus 
dem gleichnamigen Kinofilm mit Gerard 
Depardieu und Christian Clavier nach. 
Diese, nennen wir sie mal “Minispiel- 
chen“, haben uns irgendwie an selige 
Game&Wäatch-Zeiten erinnert. In der Rol- 
le des Asterix oder Obelix (oder zu zweit 
gleichzeitig) müsst ihr magische Misteln 
aufsammeln, einen Katapultangriff auf 
euer Dorf verhindern oder in der Arena 

Spinnen töten. Das einzige, was ihr dabei 
tun müsst, ist so ungefähr im Drei-Sekun- 

den-Takt einmal auf eine Richtungstaste 
zu drücken, den Rest erledigen die Figu- 
ren selber. Lediglich im höchsten Schwie- 
rigkeitsgrad dürft ihr zusätzlich noch auf 
dem “Aktions-Button” herumhämmern, 
um Felsbrocken zu zerschlagen oder 
Römer zu verprügeln. Dies bringt einen 
großen Vorteil mit sich, den wir gerne 
auch bei einigen anderen Spielen ge- 

Hier müsst ihr nur nach vorne laufen, um 
die Römer zu verprügeln. 

12 | I { 
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nießen würden: Ihr 

habt eine Hand frei für 
wichtigere Dinge und 
müsst nicht immer 

umständlich ins Pau- 

senmenü klicken, um 

z.B. einen Keks zu 
knabbern oder einen 

Drink zu genießen. 
Überhaupt kann man 
Asterix und Obelix 

gegen Cäsar viele gute 
Seiten abgewinnen. 

Da wäre z.B. die CD- 

Hülle, die ihr verwen- 
den könnt, wenn die 

eines anderen Spieles kaputt geht. Oder 
die geringe Durchspielzeit von nur zwei 
Stunden (nicht, weil es so schwer ist, son- 
dern so unfair). Ihr müsst euch also nicht 

gerade lange mit diesem “Spiel” herumär- 
gern. Genug gewitzelt: Nachdem Sönke 
und ich die kompletten sieben (!) Stages 
durchgezockt haben, waren wir uns einig: 
Dieses Spiel ist unter 10%, die Frage ist 
nur; Kommt es auch unter 
8%? Nun, aufgrund der sie- 

ben Audio-Tracks, den Film- 

Meine Meinung: Habe ich 
im Test zu Infogrames‘ 
Asterix (VG 5/99) so etwas 
geschrieben wie "Goscinny 
würde sich im Grab umdre- 
hen, wenn er wüsste, was 
aus seiner Kultfigur ge- 
macht wurde"? Na, das 
war wohl rückblickend etwas zu hart for- 
muliert. Was würde denn Goscinny 
machen, wenn er Asterix und Obelix 

99 
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Hier müsst ihr nach links und nach rechts 

laufen, um das Essen zu servieren. 

Hier müsst ihr nach links und nach rechts 

laufen, um die Steine zu zerschlagen. 

Hier müsst ihr nach links und nach rechts 

laufen, um die Spinnen zu töten. 

Ausschnitten (obwohl — kauft euch das 

Video, das kommt euch billiger) und der 

ganz netten Grafik blieben wir dann doch 
bei 9% hängen. Klar, für sehr junge Spie- 
ler (zwischen 4 und 8 Jahren) mag das 

einfache Prinzip für den Einstieg okay 
sein — dann hätte man das “Game” aber 

auch fairerweise mit einem “Kids only“- 

Button versehen sollen, Hat man aber 

nicht, und so muss man nun 
mit einer schlechten Wert- 

ung leben, cd 

gegen Cäsar sehen würde? 
Aus seiner Gruft steigen 
und die Programmierer 
eigenhändig verprügeln? 
Es ist schon schlimm, so 
ein abgrundtief mieses 
Game in die Ladenregale zu 
bringen, noch viel schlim- 

mer ist jedoch, dass diesen Schund der 
Lizenz wegen vermutlich auch noch eini- 
ge Leute kaufen werden. Crazy World. 



Nascar EO000 

Positionskämpfe gehören in der 

NASCAR-Serie zur Tagesord- 

nung. Grashs (s.l.) auch. 

ass NASCAR hierzu- 
lande sicherlich nicht 

zu den bekanntesten Motorsport-Varianten 
zählt, ist kein Geheimnis. Diese zu Unrecht als 
simples "im Kreis fahren” verrufene Sportart 
hat in den USA ungefähr den gleichen Stellen- 
wert wie die STW-Serie oder die Formel 1. Nur 
das noch populärere Indy-Car zieht noch mehr 
Zuschauer an. Umso verwunderlicher - um 
nicht zu sagen mutig — ist es von Sequel-Spe- 
zialist EA, auch die Millenium-Version dieses 
Racing-Games in Deutschland zu veröffentli- 
chen. Nicht dass EA es versäumt hätte, jede 
Menge neuer Menüs und Optionen einzu- 
führen, doch gerade bei dieser Sportart stellt 
sich mehr als beispielsweise beim Fußball- 
Simulationen die Frage, wieviel Nutzen der 
Durchschnitts-Zocker aus einem aktualisierten 
Fahrerfeld ziehen kann, da die meisten dort ver- 
tretenen Piloten hier gänzlich unbekannt sind. 
Abgesehen davon erwartet den Spieler gewohnt 
gute EA-Qualität, auch wenn die nun in High- 
Res ablaufende Grafik mit einem sichtbaren 
Bildaufbau erkauft wurde. Auch wirken die 
Strecken, die NASCAR-typisch sehr oft umfah- 
ren werden müssen, spätestens nach der zehn- 
ten Umrundung sehr eintönig. Wären nicht die 
fordernden CPU-Gegner und der durchdachte 
Boxen-Part, würde sich schnell Langeweile ein- 

stellen. ab 

Meine Meinung: Wer auf 
diese exotische Raserei 
steht, kann mit NASCAR 
2000 die bislang reali- 
stischste Umsetzung 
erwerben. Wem diese 
Sportart allerdings rein 
gar nichts sagt, sollte 
vor dem Kauf lieber ein 

anderen Rennserien (ausser Stock 

paar Übertragungen auf einschlägi- auszusetzen — im Gegenteil, die peit- 
gen Sportsendern verfolgen. Denn schenden Rocksounds unterscheiden 
obwohl NASCAR sich mehr als alle sich wohltuend von den gängigen 

Duddel-Sounds anderer Games. 

> 

PlayStation 

Renn- 
Simulation 

Datenträge: 1CD 

Hersteller: EA 

Testversion: EA 

1-2 

Memory Card 

3-6 

ca. 100 Mark 

frei 

Car) durch harte Kollisio- 
nen auszeichnet und 
auch deutlich mehr 
Überholmanöver als die 
Formel 1 bietet, könnte 
sich der Zugang für Ein- 
steiger schwierig gestal- 
ten. Ansonsten gibt es an 
NASCAR 2000 nicht viel 
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Essen. Er LIT 
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DNZeroHour N64 PAL 129,90 

Weiter TopHits 
WorldDriverCh.N64 119,90 
Rayman2 N64 119,90 
Winback 159,90 

Armorines PAluncut 119,90 
TurokR.WarsPAL uncut 99,90 

D.Kong 64 inkl 4MB 134,90 
DinoCrisis PS 99,90 
Tomb Raider 4. dt.PS_ 99,90 

Fifa Soecer2000dt.PS 99,90 

SEGA DREAMCAST dt 499,-- 
VMU Card 59,90 
BassFishing+Angel 189,90 
H.of Dead2 inkl.Gun 149,90 
BlueStinger PAluncut 119,90 
Shadowman PAluncut 119,90 
UEFA Striker dt. 109,90 
Speed Devils dt. 99,90 
Soul Calibur dt. 109,90 
Formula 1 dt 109,90 
HydroThunder di. 109,90 
WWF Attitude dt. 99,90 
NBA 2000 dt. 99,90 

Maken X jp. 129,90 
GigaWings jp. 129,90 
Zombie Rev. Jp. 129,90 
Virtua Striker 2jp 129,90 
Dreamcast us./JP. Spiele lioferbar I! 
weitere Spiola(N64,PS,Dreamcast) u. Zubahör lleferbar 

0201 / 777235 
Ladenproiso können abweichen 

Iertürmer, Preisänderungen vorbehalten, 
Versandkosten 10,90 DM 
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relativ actionreich 

schlechte Framerate 
nervige Steuerung 
dürftiges Gameplay 

Neben der deutschen PAL-Version, die erst ab 16 Jahren zu empfehlen ist, 

existiert auch eine 18+-Version. Diese unterscheidet sich durch eine 

andere Story, in der anstelle der Ausserirdischen zu Zombies mutierte 

Menschen die wandelnden Cash-Reserven darstellen. Spielerisch erge- 

ben sich dadurch jedoch keinerlei Unterschiede. 

Da spritzt der rote Lebenssaftl 
Wem diese faden Brutalo-Ein- 

lagen gefallen, sollte mal sei- 

nen Geisteszustand überprüfen 
lassen. Nichts gegen Zombie- 

Shooter & Konsorten (im 
Gegenteil), aber das Ganze 
sollte spielerisch einen gewis- 
sen Sinn machen... 

54985 
LE 

rutal? Brutaler? Carmageddon! 

Diesen Eindruck macht Carma- 
geddon zumindest auf den ersten Blick. 
Manchen unter euch dürfte dieser futuri- 
stiiche Brutalo-Racer unter Umständen 
durch die relativ erfolgreiche PC-Version 
ein Begriff sein. Nun kann die gnadenlose 
PS-Hatz endlich auch auf der PlayStation 
ihren fatalen Lauf nehmen. Erwartungs- 
gemäß wirkt die Hintergrundgeschichte 
eher aufgesetzt. Ihr findet euch im Jahre 

(1 Block) 2135 auf der durch eine Umweltkatastro- 
1 4.9 phe nahezu menschenleeren Erde wieder. 

= Die paar Überlebenden gruppierten sich 
ma HuIE in hermetisch abgeschirmten Schutzräu- 
16 Jahre . sh: ‚ 

men und harrten ihres Schicksals, ohne 

55% zu wissen, dass es sich bei der Umweltka- 
tastrophe um beabsichtigte Experimente 
einer Ausserirdischen Rasse handelte, 
deren Ziel die Eroberung der Welt ist. Und 
eben diese Aliens bevölkern nun zu Tau- 
senden die Oberfläche unseres einst so 
blauen Planeten. Da trifft es sich gut, dass 
es einigen Menschen in den Schutzbun- 
kern zu langweilig wurde und sie Rennen 
auf der Oberfläche organisieren, um 
wenigstens ein bisschen Abwechslung zu 
haben. Dass diese Carmageddon genann- 
ten Wettkämpfe nicht viel mit den PS- 

Do] 
Playstation. 

PlayStation 

Fun? -Racer 

1CD 

Sci 

scı 

1-2 

Aemory Card 

64% 

66% 

OMPH 

Tu RE) 
ErTel Ten 

[er az 

Landet ihr wegen der schlechten Kolli- 

sionsabfrage im Graben, müsst ihr für 
die Bergung auch noch Kohle 
abdrücken. Fies, was? 

Orgien eines Schumi & Co. zu tun haben, 
versteht sich von selbst. Es gibt eigentlich 
nur eine einzige Regel, und die lautet: Es 
gibt keine Regeln. In der Rolle eines der 
verwegenen Fahrer ist es euch völlig frei- 
»estellt, ob ihr den Sieg durch Absolvie- 

ren schneller Runden oder durch das Eli- 
minieren der gegnerischen Fahrer errei- 

chen wollt, Egal für welchen der beiden 
Wege ihr euch auch entscheiden solltet — 
ohne massivere Schäden an eurem Fahr- 
zeug wird das Rennen wohl kaum zu 
bewältigen sein, Da trifft es sich gut, dass 

ihr für besonders heftige Ramm-Manöver 
oder sehr spektakuläre Stunts einen Bonus 
in Form unterschiedlich hoher Geldbeträ- 
ge erhaltet, Mit Hilfe dieser 
könnt ihr euer Fahrzeug bei 

Meine Meinung: Ziemlich 
dünn, was sich da unter 

dem Deckmantel des bruta- 
len Actionspektakels ver- 
birgt. Lässt man die frag- 
würdigen Splatter-Einlagen 
mal ausser Acht, bleibt 
nicht mehr als ein spiele- 
risch weit unterdurchschnittliches Renn- 
game mit gravierenden technischen Pat- 
zern. So findet ihr euch des öfteren im 

II 
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Diese bunten Kerle sollen die finstern Aliens 
darstellen. Irgendwie sehen die Burschen nicht 

gerade aus, als wären sie zu so etwas Bösem 

im Stande. 

Das muss ja eine ziemlich schreckliche 

Umwelt-Katastrophe gewesen sein, wenn 

sogar die armen Bäume so deformiert ausse- 

hen. 

Es ist definitiv nicht einfach, bei solchen Rangelei- 
en den nötigen Überblick zu behalten. 

Zerstörungen reparieren oder es aus 
schwierigen Positionen wieder auf die 
Strasse befördern lassen, was natürlich 
auch einen gewissen Obolus fordert. Die 
einfachste Möglichkeit an Geld zu kom- 
men ist jedoch das mutwillige Überfahren 
der zuhauf durch die Level wuselnden 

Außerirdischen. Wenn es euch gelingt, 
alle Aliens zu überfahren, ist der Sieg übri- 
gens auch euer. Durch das Aufsammeln 
überall verteilter Bonuskisten, die so prak- 
tische Goodies wie stärkere Panzerung, 
höhere Motorleistung oder ein verlänger- 
tes Zeitlimit mit sich bringen, erhöht ihr 
die Aussichten auf einen Sieg zusätzlich. 
Nach jedem Rennen könnt ihr für eure 

Credits neue, schlagkräftigere 
Fahrzeuge erwerben. ab 

sprichwörtlichen Nichts 
wieder (die Programmierer 

haben wohl nicht damit 
gerechnet, dass jemand 
mal über eine Absperrung 
springt), die Kamera folgt 
eurem Vehikel bei schnel- 
len Turns viel zu langsam, 

um zu reagieren, und überhaupt wimmelt 
die Grafik nur so von grässlichen Pop- 
Ups und Polygon-Blitzern. 



TEST # 

Mighty Hits 

Oben: Schießt nur auf die blauen Waggons, die roten 

bringen Punkteabzug. 
Unten: Da stöhnt der Finger - Rapid-Fire-Egg-Shooting. 

u. aturn-Usern dürfte der Titel Mighty Hits 
noch etwas sagen — vor knapp drei Jahren 

war dieses Game nämlich schon auf Segas DC- 
Vorgänger erhältlich. JVC lässt nun Mighty Hits 
Special auf die PlayStation-Gemeinde und vor 
allem die direkten Kontrahenten Point Blank 1 + 
2 los. Denn ähnlich wie diese zwei Referenztitel 
(zumindest im Bereich Fun-Gunner) ist Mighty 
Hits Special kein “ernster” Lightgun-Shooter im 
Stile eines Judge Dredd, sondern bietet mit vie- 
len unterschiedlichen Geschicklichkeitstests 
Spaß für die ganze Familie. Anfangs wählt ihr 
euch einen passenden Schwierigkeitsgrad, der 
sich in den gebotenen Aufgaben und Vorgaben 
von den anderen unterscheidet, und schon 
gehts los in die virtuelle Schießbude: Per 
Zufallsprinzip werden drei Spielarten ausgesucht 
- schafft ihr bei allen Dreien die Vorgaben, dürft 
ihr euch aus einem verdeckten Kartenfächer 
eine Karte aussuchen, die euch z.B. ein Extral- 
eben verschafft, Dann geht’s auch schon weiter 
mit dem nächsten Dreiergespann. Die Prüfun- 
gen fordern dabei alles, was ein zukünftiger 
Scharfschütze halt so können muss. Sei es nun 
Dauerfeueraction, wo ihr einen süßen Pinguin 
aus einem Eisblock herausballern müsst, Zielü- 
bungen wie z.B. drei pendelnde Uhren mit nur 
einem Schuss durchlöchern, oder kleine Denk- 
spiele wie Suchbildrätsel. Weil’s mit Kollegen 
gleich doppelt so funny ist, wurde auch noch ein 
Zwei-Spieler-Simultan-Modus implementiert. cd 

Meine Meinung: Vor 
allem im Two-Player- 
Mode konnte uns Nighty 
Hits Special doch einige 
Stunden von der Arbeit 
abhalten - obwohl, 
eigentlich ist das ja 
unsere Arbeit... Massig 

GUT 

Präsentation dürften vielen Light- 

verschiedene und gut ausgearbeitete hen, solltet ihr doch eher zuerst diese 
Spielarten und die durchgehend nette Games zocken. Mighty Hits Special 

rangiert klar auf Platz drei. 

nette Präsentation 

kann dem Vergleich mit 
Point Blank nicht standhal- 
ten 

PlayStation 

Lightgun- 
Shooter 
1cD 
Altron 

JVC 
1-2 
(gleichzeitig) 
Memory Card 
1 Block 

2 58 
dt. Menüs, 
Dual Shock- 
Unterstützung 
ca. 100 Mark 
frei 

SEE 155 

Gunnern, die nicht unbe- 
dingt auf gnadenlose 
Action im Stile von Nam- 
cos Zeitkriegen stehen, 
sicher zusagen. Wenn 
aber Point Blank 1 
und/oder 2 noch nicht 
bei euch im Regal ste- 

POWER VIDEOSPIELE 
Di dr 

SEGA DREAMCAST IMPORT 

Sega Dreamcast Konsole Imp. 
nur unglaubliche 439,-DM 

(inklusive Joypad und Spannungswandler 220 V) 

Zubehör: RGB-Kabel 49,- 
Dreamcast Joypad 59,- 
Rumble-Pack 49,- 
VMS Memory Card 59,- 

east SBlels Import 

eu 

: 

Konami 109,- DM 

119,- DM 

Import-Adapter zum Abspielen von 
US., Jp., Dt. Spielen - Preis auf Anfrage 

Sega Dreamcast Konsole dt. 
inkl. Modem 489,-DM 

Zubehör, z. B. Joypad, VMS usw. telefonisch erfragen! 

Dreamcast Spiele dt. z. B. 
Hydro Thunder 109,- DM 
Sonic Adventure 89,- DM 
Sega Ralley 2 109,- DM 
Sega Bass Fishing 174,- DM 
House of Dead Il + Gun 138,- DM 

Alle Titel sofort ab Lager lieferbarl!! 

Weihnachts-Angebote: 
1. Verschiedene Dreamcast-Spiele zu Super 

Preisen! (Titel bitte telefonisch erfragen) 

2. Rumble-Pack in Verbindung mit einem 

Spiel nur 39,- DM ; 

SONY PLAYSTATION SPIELE: 
Resident Evil 3 (Bio Harzard 3) 119,- DM 
Gran Turismo 2 119,- DM 
Jo Jo Adventure 119,- DM 
Rockman 3 119,- DM 

Weitere Toptitel auf Anfrage!!! 

Oder besuchen Sie unseren Partner- 
Laden in Hessen: 

MUSIKLAND 

(ET) 

| Taunus 
Telefon 0 61 92/283 64 

Annahmeverweigerung wird mit den entstandenen 
Lieferkosten von 20,- DM berechnet. Alle Trademarks 
sind eingetragene Warenzeichen des jeweiligen 
Herstellers. Druckfehler und Irrtümer vorbehalten. 



SHORTCUT L Beginn gleich 

kurz, aber knackig 
abgefahrene Waffen 
Internet-Support 

veraltete Model-2-Optik 
sinnloses Bonus-Spiel 

Sie wird doch nicht auf mei- 

nem Gesicht landen?! 

System: 

Spieletyp: 

Datenträger 

Hersteller: 

Testversion: 

Spieler: 

$peicher- 
oplion: 

Schwierigkeit: 

a 

Dreamcast 

Beat’em-Up 

1 GD-Rom 

Sega 

Sega 

1-2 

YM, 5 Blocks 

5 

VGA-Box, 
Vibration Pack 

ca, 100 Mark 

ab 16 

65% 

SET 

100 

asst uns zu 

mal den Namens- 
wirrwarr klären: I 
Das PAL-Dynami- 
te Cop ist nichts 
anderes als d 
japanische Dyna- 
mite Deka 2 alias & 
Die Hard Arcade 2 

2. Aufgrund 
Indizierung 
Saturn-Titels  ver- 
zichtet man hierzu- \ 
lande auf die Weiter- 
führung des Bruce- 

Namens und fängt 
erneut bei "]"an- 4 
alles klar? Klar 
ist auch, was 
hier zu tun ist: Moderne Piraten haben 
einen Luxus-Liner inklusive aller Passa- 
giere plus der Tochter des Präsidenten 
gekidnappt. Drei mutige Söldner stehen 
bereit, um die Geiselnahme zu beenden 
- mit allen Mitteln. Und Sega’s AMI- 
Abteilung meinte in diesem Automaten 
auf mittlerweile etwas angestaubter 
Model-2-Basis wirklich ”alles”. Schon 
mal einen Terroristen mit einer abgeris- 
senen Toilettenschüssel verprügelt? 
Oder mit einer Strandliege? Oder mit 
einer Handvoll Äpfel? Oder mit einer 
Atomrakete? Nein? Bei Dynamite Cop in 
bester Final-Fight-Manier kein Problem. 
Problematisch ist nur die Kürze des 
Spiels: Ihr könnt drei Routen zur Invasi- 
on nehmen, Bei jeder (aus der Luft, via 
Boot oder von unter Wasser aus) geben 
der mutierte Piratenboss und sein mon- 

ströses Gefolge (Riesenkra- 
ken und Schildkrötenmen- 
schen) nach jeweils ca. 
einer halben Stunde klein 
bei. Da motiviert auch das 

Sammeln von Items für die 
Art Gallery (witzig: wenn 
ihr euch in der Nähe eines 
versteckten Artworks auf- a .) 

haltet, piept das VM kurz) 
und das langweilige Bonus- 
Spiel Tranquiliser Gun von 
Sega aus dem Jahre 1980 nicht weiter. 
Immerhin werden nach dem Durch- 

zocken aller drei Routen drei weitere 
Stages freigeschaltet, die aber nichts 
anderes darstellen als die drei bereits 
bekannten Wege mit anderen, wesent- 
lich erschwerten Voraussetzungen (Waf- 
fen wie Uzi, Laser-Gun, Äxte, Granaten 

etc. wirken viel stärker, hartes Zeitlimit 
und Start mit Null Lebensenergie, d.h. 
ein Treffer bedeutet das Ende). Ein gelun- 
gener Gag ist jedenfalls, 
dass die Kämpfer mit 

1 

Meine Meinung: Keine 
Frage — Dynamite Cop ist 
knackig und unterhaltsam — 
trotz der Model-2-Spar- 
Grafikeffekte (der Atompilz 
schautz.B. sehr bescheiden 
aus), aber leider viliel zu 
kurz. In eineinhalb Stunden 
habt ihr eigentlich alles 
Sehenswerte inspiziert und die GD-ROM 
wandert in den Schrank und kommt 
höchstens mal für eine zünftige Prügelor- 
gie mit einem Kumpel wieder zum Vor- 
schein. In puncto Waffen muß man Sega 

Ganz schön Power auf der Brust, unser 

Mädel: Piraten werden mit waschechten 

Arcade-Automaten beworfen. 

Leider ist DC extrem kurz - nach ca. 80 
Minuten Spielzeit habt ihr alles gesehen. 

Jokige Waffen noch und nöcher: Ob sich 
die Gangster mit Apfeln aufhalten lassen? 

RPLE 

abnehmender Lebensenergie auch sämt- 
liche Panzerung und überflüssige Klei- 
dungsstücke verlieren. Captain Bruce 
Dellinger z.B. steht kurz vor dem Exitus 
in der Kickboxer-Hose und sonst nix da, 
und Sergeant Jean Ivy im sexy roten Top. 
Unter der URL http://www.sega.co.jp/ 
deka2/cop könnt ihr das sogenannte 
Dynamite Cop Combat File mit ein paar 
mehr Waffen, Illustrationen und zusätz- 
lichen Spielfiguren runterladen und mit 

eurem Spielstand auf dem 
VM verknüpfen. rk 

ein Kompliment machen. 
Soviele verschiedene Items 
gab's noch in keinem scrol- 
lenden Beat'em Up: Arcade- 
Automaten, Harpunen, 
gefrorene Thunfische, Pfef- 
ferstreuer, Axte, Lampen, 
Gewichte — es gibt fast 
nichts, was man nicht dem 

Feind entgegenschleudern könnte. Die 
Quick-Action-Szenen (in Bruchteilen von 
Sekunden den richtigen Knopf drücken 
ergibt eine kleine FMV-Sequenz) würzen 
das Geschehen auch noch etwas. 



Xena: Warrior Princess 
SHORTCUT 

nettes Leveldesign 
hey - es ist Xena 

Diesem Zyklopen müsst ihr zuerst das Chakram ins Auge 

jagen und ihm dann auf die Finger klopfen. 

L: einer Zeit, in der immer mehr halb- 
nackte Heroinnen auf den Video- 

spiel-Markt strömen, war es nicht die Fra- 
ge, ob, sondern nur wann endlich auch 
die kampferprobte Serien-Heldin Xena in 
einem Video Game debütiert. Keine Fra- 
ge, dass ihr dann auch niemand geringe- 
ren als die mythische Kriegerprinzessin 
spielt, und euch auf die Suche nach eurer 

miese Kameraführung 
unfaire Kämpfe 
Pop-Up’s und geringe 
Fernsicht 

kle Wälder und tiefe Dun- 
geons — vor allem die Farb- 
gebung passt mit kräftigen 
Tönen wunderbar zur Fanta- 
sy-Atmosphäre. Leider fällt 
die grafische Präsentation 
durch zahlreiche Pop-Up’s 
und geringer Fernsicht trotz 
allem unange- 
nehm auf. 

Meine Meinung: Xena ent- 
weder man liebt sie oder 
man hasst sie - eine Zwi- 
schenstufe gibt es nicht. 
Und genau dies trifft dann 
auch auf das vorliegende 
Game zu. Freunde der Serie 
werden sich sehr gut mit 

Er 

Gegen die oft in Rudeln auftretende Fein- 
desschar erwehrt sich Xena mit Tritten und 
Schwerthieben, was aber ab drei gleich- 
zeitig angreifenden Feinden in ein eher 
unkontrolliertes Button-Smashing ausar- 
tet. Erschwerend kommt hier (und auch 
bei vielen Sprungpassagen) die miese 
Kameraführung hinzu, die euch oft sämt- 
licher Übersicht beraubt. Um Gegner aus 
der Distanz zu attakieren, greift die Ama- 
zone auch gerne mal auf das Chakram, 
ihren Diskus, zurück. Diesen könnt ihr 
sogar selbst steuern, was aber wegen sei- 

ner Trägheit und dem riesigen Wendekreis 
ein eher vergebliches Unterfangen: ist. 

Xena ist nur für Fans der 
Serie. cd 

wird uns aber eine in allen 
Belangen mittelmäßige Seri- 
enadaption vorgesetzt, die 
bis auf einige gute Ansätze 
vor allem wegen der äußerst 
miesen Kameraführung 
nicht so recht überzeugen 

System: PlayStation 

Spieletyp: Action 

Datenträger: 1CD 
Hersteller: Electronic Arts 

Testversion: Electronic Arts 

Spieler: 1 

Memory Card 
1 Block 

7 

dt. Menüs, 
Dual-Shöck- 
Unterstützung 
ca. 100 Mark 
frei 

BI 

66% 

65% 

kann. Im Vergleich zu Ronin 
Blade schneidet Xena aber 

wegen der zum Erforschen einladenden 
Levelstruktur doch um ein paar Prozent- 

- punkte besser ab. 

Gefährtin Gabrielle macht. Diese wurde 

nämlich entführt und soll für den bösen 

Gott Kalabrax als Braut herhalten. Ihr 
kämpft euch also in der Third-Person-Per- 

den Charakteren (allen vor- 
an Lucy Lawless) identifizieren können 
und einige unterhaltsame Stunden vor 
dem Screen verbringen. Objektiv gesehen 

spektive durch finstere Piratenstädte, dun- 

Worms Pinball 

Der Flipper ist sehr übersichtlich und 
überrascht durch immer neuere Features. 

abt ihr wirklich gedacht, dass die 
Jungs von Team 17 sich mit dem 

klassischen Worms-Kriegsgemetzel zu- 
frieden geben würden? Nein, natürlich 
nicht. Die abgedrehten Ideen reichten 
neben dem in der letzten Ausgabe gete- 
steten Worms Armageddon sogar noch 
für einen Flipper. Die einen sagen mit 
Sicherheit zu Recht, dass nichts gegen 
die gepflegte Runde Pinball in der Knei- 

pe am Eck ankommt, während andere 
der Meinung sind, dass sich gerade das 
auf den ersten Blick simple Spielprinzip 
geradezu für ein schnelles Spielchen 

präzise Steuerung 
gute Übersicht 
geniale Features 

nur EIN guter Flipper 

Leider kann der zweite Flipper nicht über- 

zeugen. 

Meine Meinung: Keine Fra- 
ge. Worms Pinball ist mit 
Abstand der witzigste Flip- 
per für die PlayStation. 
Allein bis man die unzähli- 
gen Möglichkeiten auch nur 
annähernd durchschaut 
hat, ist man einige Stunden 

noch so witzige Innovation ist nutzlos, 

wenn bei der technischen Umsetzung 

geschlampt wird. Erfreulicherweise hat 
es Team 17 aber verstanden, genau in 
diesem Bereich ganze Arbeit zu leisten. 
Da wäre zum einen die Ballphysik, mit 
deren korrekten Umsetzung ein Flipper- 
game steht und fällt. Denn nur, wenn der 
Ball sich für den Spieler nachvollziebar 
über den Tisch bewegt, hat man eine 
Chance, schnell genug zu reagieren. In 
jeder der drei Ansichten lässt sich der 
Verlauf der Kugel problemlos verfolgen, 
und auch sämtliche Rampen und Bum- 
per sind gut erkennbar. Neben diesen 
Hauptkriterien kann Worms Pinball 
durch eine sehr gute Grafik überzeugen. 
Der Ball bewegt sich ohne jedes Ruckeln 
über den Screen und sieht Dank der 
Reflexionen super aus. Der Knaller sind 
aber die unzähligen witzigen Einfälle, 

die immer aufs Neue über- 
raschen. ab 

Mitspielern macht dieses 
Game geradezu süchtig. Wie 
bereits bei Worms Arma- 
geddon merkt man den Pro- 
grammieren deutlich die 
Liebe zum Detail an. Dies 
spiegelt sich nicht zuletzt in 
den witzigen Soundsamples 

Se E 

rien > 7 
PlayStation 

Worms Pinball 

1CD 

Team 17 

Hasbro 
Interactive 

1-4 

(abwechselnd) 

Memory Card 
(1 Block) 

ca. 100 Mark 

zwischendurch anbietet. 
Egal zu welcher Fraktion ihr nun auch 
gehören mögt: Worms Pinball macht 
einfach einen Riesenspaß. Denn jede 

vor den Bildschirm gefesselt. Und dann 
geht der Spaß erst richtig los. Insbeson- 

und der tollen Hintergrundmusik wider. 
Wer noch keinen Konsolen-Flipper sein 
sein Eigen nennt, sollte sofort zuschlagen. 

.——— 

dere im Turnier-Modus mit bis zu vier NEN 

Minzo 

12 Game Gamss 9? 101 



viele Optionen 
gelungene Atmosphäre 

bescheidene Gegner-Kl 
oft reichen Standardwaffen 

102 

s ist im Vorfeld viel über 
dieses auf dem PC 

durchaus erfolgreiche Game 
geschrieben worden. Nun ist 
es soweit - wir halten endlich 
die fertigen Testversionen für 
die PlayStation und das Nintendo 64 in 
Händen. Für alle unter euch, die mit dem 
Namen Rainbow 6 nichts anfangen kön- 
nen, hier zunächst einmal eine kurze 
Erklärung. In nicht genauer beschriebener 
Zukunft nehmen die Übergriffe internatio- 
naler Terroristen rasant zu. Um diesem 
finsteren Treiben entgegen zu wirken, ent- 
schließen sich die Regierungen dieser 
Welt also, ein bestens ausgebildetes Elite- 
Team zu formieren (ihr ahnt es schon... 
oder?), nämlich eben die Rainbow 6. 
Wann immer nun irgendwo auf der Welt 
staatsmännisch relevantes Unrecht 
geschieht, sind diese Jungs zur Stelle. 
Das Vorbild für diese Einheit ist 
übrigens diesmal nicht die 
schnöde Realität oder eine 
Vorabendserie, sondern 
eine Romanvorlage des 
bekannten Autoren Tom 
Clancy (Jagd auf roter 
Oktober, Die Stunde 

der Patrioten). Wie zu 
erwarten übernehmt 

ihr nun die Rolle 
der verschiedenen 

Mitglieder in die- 
sem Team. Da ihr 
zwar nicht alle Mitglieder 
gleichzeitig steuern, jedoch in 
der N64-Version bis zu sechs 
Kollegen und in der PS-Version 
immerhin drei davon auf eure 
gefährlichen Einsätze mitnehmen 
könnt, steht ihr gleich zu Beginn 
vor der Qual der Wahl. 
Je nach Auftrag, der euch in einem 
umfangreichen Briefing. detailliert 
erklärt wird, könnt ihr aus einem 
Pool von neun Mitgliedern eure 

12 @ 

bevorzugten Kameraden 
auswählen. Damit diese 
Option auch Sinn macht, 
unterscheiden sich die 
Helden neben Kraft und 
Ausdauer auch in so rele- 
vanten Fähigkeiten wie 
dem Öffnen von Türen, 
dem Kampfgeist und dem 
Geschick beim Entschär- 
fen einer Bombe. Die 
richtige Teamauswahl ist 
bereits der halbe Weg zum Erfolg. Sowohl 
die Teammitglieder als auch die in den 

Missionen erwähnten Figuren 
entspringen übrigens 

auch direkt Clancys 
Romanvorlage, was 
jedoch diejenigen 
unter euch, die 
das Buch nicht 
besitzen, kaum 
interessieren 
dürfte. 
Habt ihr nun 

eure Burschen 

beisammen, geht's 
auf: Wahlweise erst 

einmal in das Ausrü- 
stungsmenü oder aber direkt 

zum Kampfeinsatz. Wenn ihr euch für 
ersteres entscheidet, steht euch eine 
umfangreiche Auswahl an verschiede- 
nem, mehr oder weniger nützlichem 

Zubehör zur Verfügung. Außer verschie- 
denen Feuerwaffen, deren Auswahl von 
schallgeschützten Pistolen über Maschi- 
nengewehre bis hin zu durchschlagenden 
Pumpguns reicht, könnt ihr eure Mannen 
mit Handgranaten, Sprengstoff oder aber 
auch extra Munition ausstatten. Neben 

ANTIHITHN 
ANAEEELLN 

ADVÄHCE 

Da scheint es jemand mit der europäi- 

schen Einigung zu genau zu nehmen. Ein 

Fall für die Rainbow 6. 

Euren Kumpel hat der Terrorist zwar er- 

wischt, doch Rache ist süß. 

So sieht es aus, wenn ihr in einen Hinter- 
halt gelockt werdet. Game over. 

Y IT 

diesen eher martialischen Gerätschaften 
darf natürlich der optische Aspekt nicht zu 
kurz kommen. So habt ihr die Möglich- 
keit, für jeden Einsatz ein besonders geeig- 
netes Outfit herauszusuchen, wobei sich 

direkte Auswirkungen auf das Spielge- 
schehen eher selten bemerkbar machen. 
Damit sind eure strategischen Möglichkei- 
ten jedoch noch lange nicht erschöpft. 
Denn als Nächstes geht es zum Karten- 
Screen, in dem ihr euch einen genauen 
Überblick über das zu  infiltrierende 
Gebäude verschafft. 
Neben Treppen und Türen sind hier je 
nach gewählter Schwierigkeitsgrad auch 

Vor jeder Mission müsst ihr die richtige 

Ausrüstung zusammenstellen. 



EHPZEIMZ 

TÄDVANCE 

Diese verängstigten Zivilisten habt ihr gerade aus 

den Händen eines Drogenkartells befreit. 

haben. Munition braucht ihr auch. 

ET 
TAnVANcE 

Treppen eignen sich hervorragend für einen 
Hinterhalt. Also vorsichtig rantasten. 

die Standorte der Gegner eingezeichnet. 
Ihr habt nun die Möglichkeit, jedem 
der Teams auf Wunsch eine 
bestimmte Route und entspre- 
chende Aktionen, wie das Öffnen 
von Türen oder das Ausschalten 
feindlicher Sniper-Schützen, 
zuzuordnen. Außerdem könnt 
ihr bis zu einem gewissen 
Punkt bestimmen, an welcher 
Stelle die Teams ihren Einsatz 
beginnen. Während ihr also 
das eine Team steuert, über- 
nimmt der Rechner in dieser 
Zeit die Kontrolle des ande- 
ren Teams. 
Habt ihr auch diese Herausfor- 
derung hinter euch gebracht, geht 
es dann auch schon direkt zum 
eigentlichen Ort des Geschehens. 
Meistens lautet eure Aufgabe, Gei- 
seln aus den Klauen böser Unholde 
zu befreien und gelegentlich auf 
dem Weg noch die eine oder 
andere Bombe zu entschärfen. 
Sehr abwechlungsreich sind 
hingegen die verschiedenen Locations 
geraten, in denen ihr eurem Handwerk 

Die PS-Version hat weniger Optionen, weni- 

ger Strategie... 

nachgeht. Von der Villa süda- 
merikanischer Drogenbosse 
über das Capitol in Washington 
bis hin zum altehrwürdigen Par- 
lamentsgebäude in London 
braucht ihr euch um mangelnde 

Abwechslung keine Sorgen zu 
machen. 
Auch wenn man auf den ersten 
Blick den Eindruck bekommt, dass es 

sich bei Rainbow 6 um einen Ego- 
Shooter handelt, liegt der Schwer- 
punkt eindeutig auf einem strategi- 
schen Vorgehen. 
Wer sich zu schnell und unüberlegt 
durch die Korridore bewegt, riskiert 
nicht nur sein eigenes 
Leben und das seiner f 

Meine Meinung: Leider 
unterscheiden sich die bei- 
den getesteten Versionen 
stark voneinander. Zwar hat 
die PS-Version zwei Extra- 
Level und einen überflüssi- 
gen Trainingsmodus, doch 
fehlt der Mehrspielermodus 
und die Möglichkeit, zwei Teams gleich- 
zeitig zu steuern. Auch die Option, den 

Kollegen Wege und Aufgaben zuzuord- 
nen, fehlt leider. Ansonsten ist beiden Ver- 
sionen der sehr gute, wenn auch spärliche 
Sound und die gut gelungene Atmos- 
‚phäre gemein. 
Auch die sehr intuitiven Steuerung, die 

TR 

PATIIN IT Bl 

Im Map-Screen könnt ihr den ganzen Einsatz 

planen und den Teams Wege vorgeben. 

| 2 | 

CHÄNGING MAGAZINE 

Es reicht nicht, den Burschen im Visier zu 

sl 110: 
aD: 
‚a 

Kameraden, sondern gefährdet auch die 
Geiseln, bei deren Ableben die Mission 
als gescheitert gilt. Obwohl die Option, 
zwischen den Teammitgliedern zu wech- 
seln durchaus strategische Möglichkeiten 
bietet, ist es de facto ebenso möglich, die 
Level im Alleingang zu lösen und die 
anderen Rainbow 6-Mitglieder nur zur 
Reserve bereit zu halten. 
Die Grafik des Games ist eher zweck- 
mäßig gehalten, reicht aber für ein reali- 
stisches Spiel völlig aus. Etwas gewöh- 
nungsbedürftiger ist hingegen die Steue- 
rung, in der auf beiden Plattformen sämt- 
liche Buttons mit Funktionen belegt sind. 
Auch in diesem Punkt ist übrigens der 

„ durchweg besseren N64-Ver- 
sion der Vorzug zu geben. ab 

nach kurzer Zeit trotz der 
Belegung aller Buttons keine 
Probleme mehr bereitet, ist 
sehr lobenswert. 
Dank der intelligent agieren- 
den Kollegen hält sich der 
Schwierigkeitsgrad in Gren- 
zen, denn oft genug killt der 

virtuelle Mitstreiter einen Gegner, bevor 
man ihn überhaupt hätte sehen können. 

Für alle, denen ein wenig Knobeln über 
schnelle Action geht, ist Rainbow Six das 
ideale Spiel. Man sollte sich nur nicht vor- 
schnell von der etwas simplen Grafik 
abschrecken lassen, der Reiz liegt in der 
Planung und dem vorsichtigen Agieren. 

...und schlechtere Grafik, womit das Game auf 
dieser Plattform in die Kategorie "Naja" fällt. 

RAINBDWSIK 
x, 

Tom Claney'u 

Nintendo 64/ 
PlayStation 
Agenten- 
Simulation 

1CD 
Red Storm 
Entertainment 

Take 2 

1-2 N64/1 PS 

Controller Pak / 
Memory Card 

: 47 

Dual Shock 

c4.190/100 DM 
16 Jahre 

77% 1 64% 

78% 176% 

73% 173% 



SHORTCUT 
realistisches Schadens- 
modell 
sehr Actionsgeladen 
forderndes Wertungs- 
system 

grafisch nicht perfekt 

Ist eure Schadensanzeige 
auf Null gesunken, ist 

Schluss mit Lustig! 

PlayStation 

Fun-Racer 

1CD 

Accolade 

Infogrames 

1-2 

Memory Card 
(1 Block) 

3-7 

Dual Shock 

ca. 100 Mark 

12 Jahre 

M% 

E“ ihr euch noch 
an den Crash-Klassi- 

ker Destruction Derby? In 
diesem actiongeladenen 
Racer ging es darum, sich 
gegen eine mit allen Was- 
sern gewaschene Konkur- 
renz durchzusetzten und 
trotzdem eine gute Platzie- 
rung in den Rennen herauszufahren. Der 
eigentliche Reiz des Games lag jedoch 
nicht in den Rennen, sondern in den 
wüsten Crash-Orgien, die sich während 

der Rennen ergaben. 
Genau denselben ”Schrott-Charme” ver- 
sucht Infogrames mit Demolition Racer 
wiederzubeleben. Ähnlich dem Vorbild 
gilt es, sich gegen ein 15-köpfiges Fahr- 
erfeld durchzusetzen. Doch während in 
anderen Rennspielen richtiges Kurven- 
anfahren oder kluges Ausbremsen über 
Sieg und Niederlage entscheiden, spie- 
len diese Faktoren in. Demolition Racer 
eher eine untergeordnete Rolle, Zwar 
solltet ihr auch über diese Fähigkeiten 
verfügen, wenn ihr als Erster die Ziellinie 
überqueren möchtet, doch das wichtig- 
ste Augenmerk liegt auf rücksichtslosem 
Fahrverhalten. Wenn ihr nun befürchtet, 
das Game artet dadurch zu einer skru- 
pellosen Blechkeilerei aus, könnt ihr 

beruhigt weiterlesen. Denn Infogrames 
ist es gelungen, aus dieser Idee einen 
äußerst motivierenden strategischen 
Aspekt zu ziehen. So reicht es in Demo- 
lition Racer keinesfalls aus, Ärger aus 
dem Weg zu gehen und dann mit etwas 
Übung und Streckenkenntnis den ersten 
Platz einzuheimsen. Denn um nach dem 
Rennen wirklich als Gewinner zu gelten, 
müsst ihr auch entsprechend viel Scha- 
den angerichtet haben. Erst die Kombi- 
nation aus guter Platzierung und ange- 
richteten Schadenspunkten macht das 
Gesamtergebnis. Nun könnt ihr aber, 

wenn ihr nach einem guten Start der 
Konkurrenz auf und davon fahrt, keinen 

[RUNDE 

zurückfallen lassen oder 

gar von Beginn an erstmal 
Schäden anrichten, bevor ihr 

eure fahrerische Überlegen- 
heit ausspielen könnt. Das 
Problem dabei ist, dass sich 
jeder Schaden an eurem Fahr- 
zeug negativ auf das Fahrver- 
halten auswirkt. Und wenn ihr 
zuviel abbekommt, heißt es 
sogar "Game-Over” für euch. 
Aufschluss über den derzeiti- 
gen Zustand eures Boliden 
gibt euch übrigens eine in Pro- 
zent dargestellte Anzeige im unteren 
Bildschirmrand. Neigt sich diese Null 
zu, fliegt euch die Karre um die Ohren. 
Je nachdem, wie heftig ihr einem ande- 
ren Rennteilnehmer eins mitgebt, wer- 
den übrigens verschiedene Punkte ver- 
geben. Also, nur nicht zimperlich sein, 
Aus dieser interessanten Kombination 
von notwendigen Crashs und schnellem 
Fahren ergibt sich ein sehr großer 
Anreiz, vor allem, weil dadurch kein 
Rennverlauf dem anderen 
gleicht. Neben den normalen 
Rennen gibt es auch Blech- 

Meine Meinung: Auch wenn 
es streckenweise an der gra- 
fischen Umsetzung ein klein 
wenig hapert, ist Infogrames 
mit Demolition Racer ein 
tesselndes Rennspiel gelun- 
gen. Gerade die immer wie- 
der geforderte Entscheidung, 

GA Ecp er teTi 

entweder Vollgas geben oder aber einen 
Crash nach dem anderen hinlegen. 

Vielleicht finden wir ja ein hilfreiches Extra 

auf der Strecke. 

Sprünge bieten eine gute Gelegenheit, auf 
dem Dach der anderen Autos zu landen. 
Das gibt Crash-Punkte satt. 

Hier kassieren wir gerade 50 Punkte 
dafür, dass wir dem Kollegen ein wenig 

Flugunterricht erteilen. 

RUNsKTE 

3 

schlachten, deren einziges Ziel es ist, in 
einer Arena als letztes Fahrzeug übrig zu 
bleiben. Treffenderweise nennt sich die- 
ser Spielmodus ”Last man standing”. Um 
das Ganze abzurunden, erhaltet ihr nach 
dem Absolvieren einer Meisterschaft 
neue Fahrzeuge, die sich durch verbes- 
serte Fahreigenschaften auszeichnen. 
Alle Fahrzeuge lassen sich übrigens in 
einem Menü nach Wunsch lackieren 
und mit einem der zur Verfügung ste- 

henden Logos verziehren. 
Na ja - zumindest bis zum 
nächsten Crash, hehe. ab 

wenn man ein Rennen zwar 
nur als Sechster beendet, 
aber dann zur Belohnung für 
seinen Kamikaze-Fahrstil 
doch als Erster gewertet 
wird, Wäre die technische 
Umsetzung und die Präsen- 
tation ein wenig besser, 

wie man den Sieg mitsamt der nötigen 
Grash-Punkte einfährt, reizt jedesmal aufs 
Neue. Besonders befriedigend ist es, 

stünde einer Glassic-Wertung eigentlich 
nichts im Wege. Doch auch so ist das 
Game eine erfreuliche Abwechslung. 

Schaden anrichten, da sich logischer- 
weise keine Fahrzeuge vor euch befin- 
den. Also müsst ihr euch wohl oder übel 
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Die Kämpfer haben jeweils mehrere 
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Lebensbalken, und materialisieren sich 

nach jedem Verlust wieder in der Arena. 
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Im Story-Modus könnt ihr 36 Kammern der - HORTCUT 

Shaolin mit Combos & Co. freispielen. CB @-O j klasse Wıl-Tang-Hl-Hop- 
oundtrac 

ideenreicher Story-Modus 

5 
E 

Dr 

A 
Zwei gegen einen: Kämpft zusammen mit 
einem CPU-Fighter gegen den Champ. 

IM: Arts trifft Musik - eine reiz- 
volle und wohl einzigartige 

Kombination, die uns Activision da mit 
Wu Tang: Shaolin Style unterbreitet. Ein 
Bösewicht verschleppt den Meister des 
Wu-Tang-Clans nach China (starkes Intro 
- wie auch sämtliche In-Game-FMVs). 

Seine Hip-Hop-Schüler Method Man, 
Masta Killa, RZA und wie sie alle heißen, 

heften sich natürlich gleich an die Fersen 
der Kidnapper und haben somit einige 
gefährliche Gefechte unter heißen Black- 
Soundrhythmen zu bestreiten. Einige 
Fighter hantieren dabei mit gefährlichem 
Gerät (Doppelschwert, Dolche, Eisenku- 
gel), während andere sich auf die Power 
ihrer Extremitäten verlassen. Basierend auf 
der Engine des gecancelten Thrill Kill 
duellieren sich in jeder Stage (werden von 
einem zentralen Raum aus angewählt) bis 
zu vier Kontrahenten in den unterschied- 
lichsten Kombinationen (drei gegen 
einen, zwei gegen zwei, einer gegen zwei 
usw.). Die Vorgaben sind dabei recht 
abwechslungsreich: Zu dritt gemeinsam 
einen starken Gegner bezwingen, zwei 
Minuten lang anstürmende Ninjas aufhal- 
ten, einen verletzten Kumpel beschützen, 

BT 
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zehn Gegner von der Plat- 
te putzen, bevor ihr den 

Löffel abgebt und mehr - 
alles ein wenig inspiriert 

von den Story-Modi in 
Namcos’ Soul Calibur 
oder Capcoms Street Figh- 
ter Alpha 3. Dabei hat 
jeder der Streithähne auch 
noch mehrere Lebensbal- 

ken, die das gebotene 

Szenario mehr oder weni- 
ger zu euren Gunsten 

beeinflussen: Ein Kampf alleine gegen drei 
Gegner ist z.B. wenig schlimm, wenn ihr 
drei, die anderen dafür je nur einen Bal- 
ken zur Verfügung haben. Ziel ist es, 
neben der Befreiung des Meisters, alle 36 
Kammern der Shaolin für eure 12 Zusatz- 
Charaktere freizuspielen. Wie funktioniert 
das? Nun, einige bekommt man durch 

simples Schaffen von Stages, andere 
durch Zeigen von 4-, 5- oder 6-Hit-Com- 
bos, wieder andere durch angedeutete 
Finishing Moves (die in der 
PAL-Version nicht bzw. nur 

Meine Meinung: Schade 
um den gut inszenierten 
Story-Modus, aber mit der 

schwachen Fighting-Engine 
will auf lange Sicht keine 
rechte Freude aufkommen. 
Ihr seid einfach zu einge- 
schränkt in eurer Bewe- 
gungsfreiheit: Wie will man 
sich beispielsweise gegen drei Angreifer 
gleichzeitig wehren, wenn man mangels 
Sprüngen, Sprints, Ausweichmanövern 
oder Ähnlichem praktisch auf der Stelle 
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durch Cheats 
zu aktivieren 

sind), 15-sekündiges Aus- 
weichen, Retten von Gang- 

Mitgliedern etc., um nur ein paar 

Beispiele zu nennen, Habt ihr alle 
Kammern einer bestimmten 

Gruppe erschlossen, wird ein 
Geheimnis in Form von neuen® 
Kostümen, Artworks, Moves 0.ä. 
freigeschaltet. Wer keine Lust auf Story 
hat, der begebe sich entweder in den 
Arcade-, Versus- oder Trainings-Modus. 
Letzterer bietet ein schulmäßiges Lern- 
system für die Special Moves und Com- 
bos jedes Kämpfers: Jeder der ca. 30 bis 
40 Moves pro Charakter wird angezeigt 
und wartet darauf, von euch nachge- 
macht zu werden. Besonders schlagkräfti- 
ge Aktionen landet ihr übrigens, wenn 
nach Auffüllen eines Power-Balkens bei 
der Tekken-Pad-Belegung (je zwei Pun- 
ches und Kicks plus zusätzlich Block und 
Ducken) alle vier Aktionstasten gleichzei- 
tig gedrückt werden. Sämtliche erspielten 
Kammern für alle Charaktere haben 

bequem auf einem Block der 

kleben bleiben muss? Im 
Getümmel mit vier Leuten 
On-Screen wird jedes takti- 
sche Vorgehen auch schnell 
zur Farce, wenn die Moves 
zudem noch recht träge aus- 
geführt werden. Nicht, dass 
Wu Tang: Shaolin Style 
grundsätzlich keinen Spaß 

macht - man freut sich über jede neu frei- 
gespielte Kammer — zu einem Beat'’em- 
Up-Spitzentitel vom Capcom- oder Nam- 
co-Kaliber fehlt jedoch noch einiges. 

Be 
Tem 

Memory Card Platz. rk 

PlayStation 

3D-Beat'em-Up 

1CD 
Paradox/ 

Activision 

Activision 

1-4 

Memory Card 

1 Block 
6 

Dual’ Shock 
ca. 100 Mark 
16 Jahre 

60% 

8% 



SHORTCUT 
Für N64-Verhältnisse 
unglaubliche Grafik 
Motivierendes Gameplay 
satter Molorensound 

Backgroundsound nervi 
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Sogar an einen funktionie- 

renden Rückspiegel wurde 
gedacht. Dieser macht 
auch Sinn, denn die Riva- 
len lassen keine Gelegen- 

heit zum Überholen aus. 

Nintendo 64 

Rennspiel 

* 256-MBit-Modul 

Boss Game 
Studios 

Konami 

1 
Controller Pak 

ie 1-11 Seiten 

Schwierigkeit: 8-9 
dt. Menüs, 

Rumble Pak 
ca, 100. Mark 

} 6 Jahre 

ah 

ac: 

106 

ad 
OTAL TIME 
003:53.50 
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RER: 
001:50.24 © bei Erscheinen 

der US-Version die- 
ses Racers wurde das 
Game oft als GT für das 
N64 bezeichnet. Ein zwar 
nicht ganz zutreffender Ver- 
gleich, Parallelen gibt es 
dennoch. Denn da gute 
Rennspiele auf dem N64 
eher selten sind, könnte 
zumindest der zu erwartende Erfolg eine 
solche Bezeichnung rechtfertigen. 
Zu Beginn des Games seid ihr nicht mehr 
als ein unbekannter Nobody mit wenig 

Rennerfahrung. Doch euer großes Ziel ist 

natürlich, der unangefochtene Meister 

aller Klassen zu werden. Leider interes- 
sieren sich die großen Rennställe, von 

denen es übrigens 15 gibt, noch kein bis- 
schen für euch, und es bleibt euch nichts 

anderes, als euch für das Angebot eines 

der kleineren Teams zu entscheiden, Da 
man aber besser prüfen sollte, bevor man 
sich bindet, könnt ihr vor der verbindli- 
chen Zusage eine kleine Testfahrt unter- 
nehmen. Und spätestens ab hier werdet 
ihr aus dem Staunen nicht mehr heraus- 

kommen. Denn eine so saubere und feh- 
lerfreie Grafik-Performance hatte bislang 
noch kein Nintendo-Racer zu bieten. 
Ohne jeden Anflug von Nebel oder 
störende Pop-Ups heizt ihr mit einem 
Affenzahn über die Strecken. Absolute 

Fanatiker können auf Wunsch sogar in 
einen High-Res-Letterbox-Modus wech- 
seln, wobei dieser auch ohne Expansion- 

rag Zelle) 
004:54.67 
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Wenn ihr das erste Mal diesen unglaublichen 
Sonnenstrahlen entgegenfahrt, werdet ihr vor 

Begeisterung wahrscheinlich das Lenken ver- 

gessen. 
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Pak auskommt. Doch leider ver- 
kleinert sich das Bild dann deut- 
lich, und auch die Geschwindig- 
keit ist nicht mehr ganz so hoch. 
Nachdem ihr vor Begeisterung den 
Wagen mindestens ein Dutzend 
Mal in die Begrenzungen gejagd 
habt, wird euch wahrscheinlich 
die sehr gewöhnungsbedürftige 
Steuerung auffallen. Spätestens 
hier zeigen sich die deutlichsten 
Unterschiede zu Sony’s GT. 

Während sich die Fahrzeuge dort 
absolut realistisch verhalten, habt ihr es 
in WDC eher mit einer RR4-artigen Arca- 

de-Steuerung zu tun. Das heißt, dass ihr 
kaum eine Chance habt, die Wagen ohne 

kontolliertes Driften einigermaßen sicher 
um die Kurven zu bekommen — bzw. 
wenn, dann nur so langsam, dass ihr kei- 

nen Gedanken an einen Sieg verschwen- 
den braucht. 
Habt ihr euch dann für einen der beiden 
Wagen entschieden, seid ihr auch schon 
mittendrin im virtuellen Rennzirkus. 
Nach jedem der gegen acht Konkurren- 

ten ausgetragenen Rennen 
erhaltet ihr, je nach Platzie- 
rung, wertvolle Meister- 

Meine Meinung: Wer ein 
Racing-Game für ne schnel- 
le Runde zwischendurch 
sucht, ist mit WDG zweifel- 
los falsch bedient. Denn die 
wirkliche Qualität dieses 
Games eröffnet sich erst 
nach längerer Spielzeit. 
Auch wenn ein Quick-Race zur Verfügung 
steht, liegen die Stärken woanders. Wer 
allerdings bereit ist, sich mit den Tücken 

TOTAL |RECORD 
7000:0 00:00 

BESTILAP 
000:00:00 

Neben eurem eigenen Ghostcar gibt es zu jeder 
Strecke auch einen bereits vorgebenen Geisterfah- 

rer, gegen den ihr antreten könnt. 

Auch wenn es ein Haufen Arbeit ist, das Erfolgs- 

erlebnis endlich erster zu sein, entschädigt für 

= all die Mühen. 

Schaut aus wie 'ne Viper und ist genauso bissig. 

Wenn die "imaginären" Fahrzeuge erst mal ins 

Schleudern geraten, hilft nur Nerven behalten 

und gefühlvoll gegenlenken. 

TOTAL RECORD 
GDERER:Z 
ra e\) 

001:03.98 

schaftspunkte, die euch für andere Teams 
attraktiver machen. So kommt ihr schritt- 
weise in den Genuss immer stärkerer 
Boliden, deren Pferdestärken sich aber 
auch zunehmend schwieriger im Zaum 

halten lassen. Die Fahrzeuge sind zwar 
mit Fantasienamen ausgestattet, aber 

selbst ein absoluter Motorsport-Laie kann 
unschwer den viruellen Porsche, Ferrari 

und Viper erkennen. Insgesamt stehen 
euch 20 verschiedene Rennevents mit 
über dreißig verschiedenen Strecken zur 
Verfügung, wobei es sich genau genom- 

men nur um zehn handelt, 
die in verschiedenen Varian- 
ten befahren werden. ab 

der Fahrzeuge und den 
Strecken auseinander zu set- 
zen, wird mit einem Renn- 
spiel belohnt, das auf dem 
64 neue Maßstäbe setzt. 
Neben der Langzeitmotivati- 
on spricht insbesondere die 
grandiose technische Um- 

setzung für dieses Game. Von der Grafik 
über die Motorensounds bis zur kernigen 
Gegner-Kl gibt es nichts zu bemängeln. 



Gebt mir eine Bazooka: Ich schieße den 

Buddha in Fetzen!! Die Strecke auch nach 

30 Versuchen nicht zu schaffen, frustet. 

Yeaah: kleines Rennen gegen die Cops in 

Griechenland gefällig? Grash'em hard! 

Vor brodelndem Südsee-Vulkan hüpfen 
wir mit Turbo über eine Superschanze. 

er für sein frisch erworbenes 
Sega-Schmuckkästchen ein 

außergewöhnliches Rennspiel sucht, der 
ist bei Midways Hydro Thunder an der 

richtigen Adresse. Mit überzüchteten 
1000-PS-Motoren im Rücken fliegen 
hier auf den verrücktesten Kursen der 
Welt so richtig die Fetzen. Losgehen tut’s 
noch einigermaßen gemächlich: Zum 
Einfahren wählt ihr aus drei Raketenboo- 
ten und schippert durch einen Sta- 
dionkurs, eine tropische Insel und das 
Eismeer. Lernen solltet ihr auf jeden Fall 
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Willkommen bei den Rennboot-Flugmeister- 
schaften: Leider zu tief für den 9-Sec-Turbo. 

schon mal den Quick 

Start, den Hydro Jump 

(kurz auf die Bremse 
gehen und sofort Turbo- 
Schub geben, katapul- 
tiert das Geschoss kurz 
aus dem Wasser, um 
ansonsten unerreichbare 
Turbos zu ergattern) und 
Mighty Hull (nach ein 
paar Sekunden Turbo- 
Einsatz blinkt euer Boot 
und kann Gegner und 

Hindernisse rammen). Denn schon die 
drei Medium-Kurse (nach drei dritten 
Plätzen oder besser freigeschaltet) fah- 
ren den absoluten Dampfhammer in 
Sachen Schwierigkeit aus (siehe auch 
Meinung). Ich habe es nach endlosen 
Versuchen immer noch nicht geschafft, 
Zweiter auf dem China-Gewässer zu 
werden (Bestzeit 1.57,52 — versucht 

euch mal dran!) und musste deshalb zu 
Cheats greifen, um auch den Schiffs- 
friedhof, Schottland und 

das überflutete New York 

Meine Meinung: Das gib- 
ts nicht!!! Die Strecke ist 
nicht zu schaffen — No 

way!!! Wollt ihr mal wieder 
so richtig aus der Haut fah- 

ren, dann kauft euch Hydro 
hehe. Schade, Thunder, 

denn so wird aus Motivati- 
on irgendwann Frust, denn 
HT gibt im Gegensatz zu anderen Spielen 
"nicht nach", Solch schöne Wasser- 
straßen wie in Griechenland, China oder 
dem unterirdischen Lake Powell mit tol- 

zu sehen (insgesamt 13 
Strecken). Und jede Strecke 
in Hydro Thunder ist in der 
Tat einzigartig in der 
Gesamtkonzeption. Mal 
gibt's haufenweise Hinder- 
nisse, mal fieseste Kurven, 
mal sind die Lichtverhältnis- 
se in Höhlen miserabel, mal 
springt ihr hunderte von 
Metern über ganze Berge 
oder Luxusliner, mal jagen 
euch die Cops unerbittlich - 
Abwechslung ist gewährlei- 

stet. Gemein haben jedoch alle Kurse 
die genialen Wassereffekte mit einem 
realistischen Bewegungsverhalten der 
Rennboote, die exakt fürs Rennen 
gewählt werden wollen. Manche sind 
leicht und schnell, aber leicht zu ram- 
men und zu kentern. Ändere springen 
sehr hoch und weit, aktivieren dafür 
Mighty Hull aber zu langsam. Eine 
genaue Charakterisierung in Form von 
Balken gibt's jedenfalls keine — auspro- 
bieren ist gefragt! Dafür wurde eine PAL- 
Geschwindigkeitsanpassung vorgenom- 
men (Bravo, Konami!), lediglich die 
dezent ausgefallenen PAL-Balken zeu- 
gen vom europäischen Format des Titels. 
Die lästigen Ladezeiten wurden jedoch 
leider genauso wenig optimiert wie das 
miserable Interface (kein Instant-Replay) 
und die dem rasanten Game unange- 
messene Präsentation (kein Intro, lang- 
weilige und steife Menüs). Als Party- 
Game eignet es sich nicht — maximal 
zwei Spieler dürfen gleichzeitig ran. 

Also Jungs — hängt euch 
rein: HT ist knüppelhart! rk 
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len Gischt-Effekten, Spiege- 
lungen und einer phänome- 
nalen Weitsicht gepaart mit 
einem starken Physik- 
Modell hat die Konsolen- 

welt noch nicht gesehen. 
Ihr rammt Dschunken, 
Piraten, Helikopter (!) 
springt durch Höhlen, über 

Felsvorsprünge, begegnet Walen und 
Kriegsschiffwracks - Wahnsinn. Wäre da 
nicht der Schwierigkeitsgrad, hätte es bis 
zu fünf Prozente mehr gegeben. 

99 

atemberaubende 
Strecken 
Top-Boot-Handling 
viele Secrets 

schwaches Interlace 
kriminell schwer 

Manche Turbos erreicht ihr 
nur per Hydro Jump. 

Dreamcast 

Rennboot-Racer 

1 GD-ROM 

Eurocom/ 
Midway 

Konami 

1-2 

VM, 8 Blocks 

B 

Vibration Pack 

ca. 120 Mark 

frei 

85% 

73% 
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Bis Ihr unten im Tal landet, 
könnt ihr noch eine ganze 
Menge Dinger drehen. 

System: 

Spieletyp: 

Datenträger: 

Hersteller: 

Testversion: 

Spieler: 

Speicher- 
option: 

Schwierigkeit: 

SPIELSPASS 
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PlayStation 

Fun Racer 

(Splitscreen) 

Memory Card 
1 Block 

57 

Dual Shock 

ca. 100 Mark 

6 Jahre 

73% 

59% 

K: Frage. Renn- 
spiele gibt es auf der 

PlayStation zuhauf. Und 
dennoch gibt es immer wie- 
der Hersteller, die versu- 
chen, dem Genre mehr oder 

weniger erfolgreich neue 
Aspekte abzugewinnen. 
Diesmal ist es der für seine 
mega-realistischen Sportsi- 
mulationen bekannte Hersteller EA, der 
uns seit dreißig Jahren existierende Vehi- 
kel schmackhaft machen möchte. Doch 
wenn ihr nun glaubt, es mit Oldtimern 
zu tun zu haben, liegt ihr daneben. In 
Hot Wheels dreht sich alles um die seit 
Jahrzehnten bekannten gleichnamigen 
Modellautos. Anders als im jüngst 
erschienenen Re-Volt, in welchem ja 
bekanntlich auch Spielzeugautos die 
Hauptrolle übernahmen, geht es in Hot 
Wheels jedoch nicht um das Absolvieren 
schneller Rennrunden. Das heißt, doch - 
natürlich geht es auch hier darum, die 
jeweiligen Rennen als Erster zu been- 
den, aber der Weg, den ihr dazu ein- 

schlagen müsst, ist ein klein wenig 
anders. Einfach erklärt geht es darum, 
möglichst spektakuläre Stunts zu voll- 
führen, um dafür mit Turbo-Enegie 
belohnt zu werden. Denn ohne diese 
nur begrenzt verfügbaren Turbos, die 
euch einen kurzzeitigen Superspeed 
erlauben, habt ihr kaum eine Chance, 
auch nur annähernd mit dem Fahrerfeld 
mitzuhalten. Da ihr umso mehr Turbos 
erhaltet, je abgefahrener der vollführte 
Stunt ist, wurden die zwölf Strecken 

Dieser mehrfache Frontal-Salto hat uns 

satte fünf Turbos beschert. 

genau zu diesem Zweck mit hals- 

brecherischen Sprüngen gespickt. 
Während ihr in anderen Genre- 
vertretern bereits vor dem 
Absprung zumindest eine vage 
Vorstellung haben solltet, wie 

denn euer Sprung inklusive heiler 
Landung aussehen soll, habt ihr in 

Hot Wheels während des Fluges 

die komplette Kontrolle über euer 
Vehikel. Mit Hilfe der Richtungs- 
tasten könnt ihr die kleinen Flitzer 
sowohl vertikal als auch horizontal um 
die eigene Achse drehen. Den erhofften 
Bonus erhaltet ihr jedoch nur, wenn die 
Kiste wenigstens halbwegs wieder auf 
ihren Rädern landet. Da jedes der über 
40 zur Auswahl stehenden Modellautos 
über andere Fahr- und Sprungeigen- 
schaften verfügt, ist es wichtig, die 
Strecken zu kennen und danach das pas- 
sende Gefährt auszuwählen. Zwar hal- 
ten sich die Autos im Großen und 

Ganzen die Waage, doch gibt es z.B. 
manche versteckte Abkürzungen, die nur 
mit einem 4x4-Geländewa- 

gen Vorteile bringen. Neben 
den Short-Cuts erwarten 

Meine Meinung: Hot 
Wheels ist sicher kein 
Game, das monatelang vor 
den Bildschirm fesselt, 
doch für eine schnelle Run- 
de zwischendurch eignet es 
sich hervorragend. Beson- 
ders weil die Steuerung 
präzise und das Kursdesign zwar for- 
dernd, aber nie unfair ist, bleibt ständig 
der Reiz, neue Geheimgänge und ver- 

Was in jedem anderen Rennspiel einen 
bösen Crash oder gar das Aus nach sich 

ziehen würde, ist hier nur harmloser 
Bestandteil eines Stunts. 

In Hot Wheels geht es im wahrsten Sinne 

des Wortes drunter und drüber. 

...ind wenn es sein muss, an der Wand 

entlang. 

euch schwindelerregende Loopings und 
wilde Spiralen, in denen es ein Leichtes 
ist, die Orientierung zu verlieren. Ande- 
re kleine Gemeinheiten wie Rampen, 
die euch wieder direkt in den Gegenver- 
kehr befördern, oder sich bewegende 
Hindenisse, die eurem Wagen erst mal 
schrotten und dadurch wertvolle Zeit 
kosten, sorgen dafür, dass es eine ganze 
Weile dauert, bis ihr auf den Tracks 
zurechtkommt. Auch wenn die knall- 
bunte Grafik nicht jedem zusagen dürfte, 
muss man ihr zu Gute halten, dass die 
Framerate auch bei mehreren Fahrzeu- 

gen konstant hoch ist und 
die Autos genau ihren kulti- 
gen Vorbildern gleichen. 

steckte Extras zu finden. 
Wer auf der Suche nach 
einem etwas anderen Renn- 
spiel ist, wird mit Hot 
Wheels bestimmt zufrieden 
sein. Wer jedoch auch nur 
ein kleines bisschen Wert 
auf Realismus oder korrek- 

tes physikalisches Verhalten legt, sollte 
einen großen Bogen um dieses Spiel 
machen. 



M 

Championshij D FR tocross feat. 
erde) 

IJl27332 

Seid selbst euer härtester Gegner. Im Ghost-Modus 
spornt ihr euch ständig zu neuen Leistungen an. 

Mi: Hilfe der wohlklingenden 
Lizenz des amerikanischen 

Motocross-Champions Ricky Carmichael 
möchte THQ beweisen, dass eine realisti- 
sche Umsetzung des Motorradsports auf 
Heimkonsolen möglich ist. Neben Car- 
michael findet ihr in Championship 
Motocross neun lizensierte Original- 
Bikes, deren gewichts- und PS-abhängiges 
Fahrverhalten dank der Fahrphysik-Engine 
überraschend naturgetreu umgesetzt wur- 
de. Zwar trüben auch hier wieder kleine 
Schönheitsfehler, wie die nicht separat zu 
betätigenden Vorder-und Hinterradbrem- 

Einige der Rennen finden auch in 
geschlossenen Hallen statt. Die Kurse 
verlangen euch deshalb 

nicht weniger ab. 

Meine Meinung: Dieses Gut 
ist leider mit Vorsicht zu 
genießen. Denn auch die 
besten Lizenzen können 
nichts an den Schwierigkei- 
ten bei der Umsetzung einer 
solchen Sportart ändern. 
Trotzdem ist es THQ gelun- 
gen, für alle, die es nicht zu 

cky d 

genau nehmen, einen spaßigen Racer zu 
produzieren. Auf technischer Seite wäre 
allerdings mehr drin gewesen, denn das 
Game wirkt leider doch sehr pixelig und 

sen und ein alles andere als realistisches 
Crashverhalten den guten Eindruck, doch 
allles in allem kommt das Zweiradfeeling 
nach etwas Übung überraschend gut 
rüber. Neben den reinen Wettkampfren- 
nen steht euch ein Splitscreen-Duell 
gegen einen Freund oder ein Time-Attack 
gegen euren Ghost-Driver zur Wahl. 
Sollte es gar nicht mit dem Sieg klappen 
wollen, könnt ihr im Werkstatt-Menü die 
Übersetzung, die Reifen, den Härtegrad 

der Federung und die Brem- 
skraft einstellen. ab 

auch ein manchmal schlep- 
pender Grafikaufbau macht 
sich mit mehreren Fahrern im 
Screen unangenehm be- 
merkbar. Dafür sind die 
Strecken, die alle ihren Origi- 
nal-Vorbildern nachempfun- 
den sind, fordernd designt 
und auch die Animationen 

der Biker sehen sehr gut aus. Motocross- 
Fans sollten allein der mangelnden Alter- 
nativen wegen einen Blick riskieren oder 
aber erstmal EA's Motocross abwarten. 

Larmichael 

PlayStation 

Motocross 

Simulation 

1CD 

Fun Com 

THQ 

1-2 
(gleichzeitig) 

Memory Card 
2 Blöcke 

35 

Dual Shock 
ca. 100.Mark 
6 Jahre 

67% 

19% 

Fighting 

Dem Hardcore Final-Fight-Fan wird FF64 gefal- 
len, obwohl es zu wenig Abwechslung bietet. 

BB: im Allgemeinen 
und Final-Fight-Fans im Speziellen 

hatten auf dem N64 bisher eigentlich 
wenig zu lachen. Gott sei Dank ist dem 
hyperschlauen Dr. Dex Zeng (IQ laut 
Story über 300!) mit seiner Drogenbande 
nun eingefallen, er müsse die Welt beherr- 
schen. Unsere vier Helden (zwei adrette 
Mädels, zwei smarte Jungs — natürlich die- 
selben wie in der PS-Version von Fighting 
Force) ölen deshalb schon mal die Hand- 

BHDRTENT 
viele Waffen und Items 

Speichermöglichkeit nur 
alle Jubeljahre 
unglaublich repetitiv 
träge Kamera 

Aa 

Cola-Pause: Kurzer 

Waffenstillstand bitte! 

Meine Meinung: Fighting 
Force 64 ist nur was für 
eingefleischte Straßen- 
kämpfer-Fans. War die 
PlayStation-Version schon 
so lala, ist bei der Konver- 
tierung leider in keinem 
Punkt Besserung eingetre- 
ten. Es fehlen einfach ein 

Force I 
unkomplizierte Arcade-Gameplay dieser 
3D-Prügelei krankt nun leider an einigen 
zentralen Punkten. Zum einen besitzt 
unsere Clique nicht besonders viele 
Moves (ein paar Punch-Kick-Kombinatio- 
nen und In-Fight-Moves, das war's), zum 
anderen nerven die unglaublich schläfrige 
Kamera (trottet viel zu spät dem Gesche- 
hen hinterher und lässt sich in keinster 
Weise beeinflussen) und der unüberseh- 

bare Wiederholungsfaktor des Spiels: 
Crave hat es oftmals nicht dabei belas- 
sen, euch 20 gleiche Sprites auf den 

Hals zu hetzen — nein, es kom- 
men noch mal zehn Clones 
hinterher. Immerhin dürft ihr 
euch aber auf 25 Leveln und 
zu zweit gleichzeitig austo- 
ben. rk 

Kamera. Im Item-Handling 
(Kisten, Flaschen, Reifen 
etc.) sind die Charaktere 
auch nicht die Schnellsten: 
Bevor so ein Teil aufgeho- 
ben und geworfen ist, fangt 

ihr euch stets ein paar Kon- 
ter ein. Leicht ist die Knüp- 
pelei auch nicht, und da 

gelenke und dehnen die Beinmuskulatur, 
bevor die Knochen der Gangster auf den 
menschenleeren Straßen der futuristi- 
schen Satellitenstadt brechen. Das 

paar Zutaten, die dem Gameplay mehr 
Rasanz verleihen, wie etwa schnelle 
Ausweichmanöver oder eine aktivere 

Speicherpunkte nur alle sechs Stages 
auftauchen, wirft man bald gefrustet das 
Handtuch, 

KING 
F ÖR a) 

Nintendo 64 

Beat'em Up 

128-MBit-Modul 
Core Design/ 

Grave 

Crave 

1-2 

Controller Pak 
option: 

Schwierigkeit: 6 

Rumble Pak 

ca. 120 Mark 

16 Jahre 

61% 

% 

64% 

1a 
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Letz fetz! Beide Spieler feuern 

ihren Laser-Beam ab - da 

bleibt von der feindlichen 

Armada nicht mehr viel übrig. 

SIE 

Space 
VW: knapp zwanzig Jahren reiste 

eine kriegslüsterne Hightec-Ali- 
enrasse tausende Lichtjahre durchs 
unendliche Weltall um unseren Heimat- 
planeten in Schutt und Asche zu 
legen und wurde bei ihrer Ankunft 
gestoppt. Von einem einzigen klei- 
nen popeligen Panzer! Rache! Wie- 
der reisen die Aliens tausende Licht- 
jahre durchs unendliche Weltall, um 
unseren Heimatplaneten in Schutt 

System: PlayStation 
Spieletyp: Shooter 
Datenträger: 1CD 

Hersteller: Activision 
Testversion: Activision 
Spieler: 1-2 (gleichzeitig) 
Speicher- Memory Cärd 

option: 1 Block 
Schwierigkeit: 7 

Preis: 

Gralik: 

Musik: 

Sound: 

Hach, wie süss! Die Grinse- 
Blume wächst, wenn ihr sie 

gießt. Hat aber keinen Ein- 

fluß auf's Spiel. 

Hach, wie lustig: Die Ratten 
haben sich als Dinos ver- 

kleidet. 

110 

SHORTCUT 
vor allem zu zweit 
ziemlich funny 

Features: 

Geeignetah: frei 

Invaders 
und Asche zu legen. Und wer stellt sich 
ihnen diesmal in den Weg? Ein (im Two- 
Player-Mode zwei gleichzeitig) kleiner 
popeliger Panzer. Wie im Original 

bewegt ihr euer 
fahrbares Ge- 
schütz am unteren 
Bildschirmrand 
und ballert auf die 
feindlichen Hor- 
den, die sich euch 

langsam nähern. 
Veränderungen 

keine Verschlimm- 
besserungen 
alleine schnell öde 

deutsche Menüs, & a 
Dual-Shock-Unter- finden wir zum 

stützung Glück nur im 
Zn Detail: Schießt ihr 

vier gleichfarbige 
Raumschiffe in 

Serie ab, erhaltet 
ihr je nach Farbe 

61% 

58% 

55% 

Fette Polygon-Endgegner machen euch alle 

zehn Stages das Lehen zur Hölle. 

einen Superschuß (Cluster-Bomb, Laser, 
etc.), der die Aggressoren gleich dut- 
zendweise in die tiefste Gehenna beför- 
dert. Durch den Abschuß eines UFOs, 
das ab und an am oberen Bildschirm- 
rand auftaucht, gibt's noch Schutzschil- 
de oder Doppelschuß. Nach jeweils 
zehn Stages wartet noch ein fetter End- 
gegner auf euch. Die grafische Verjün- 
gungskur gefällt - Retros greifen zu. cd 

Die Schlümpfe 
argamel will einfach nicht ruhen. 
Schon wieder ist er hinter den 

Schlümpfen her und hat es diesmal 
tatsächlich geschafft, einige von ihnen 
zu fangen. Also macht ihr euch als Hef- 
ty-Schlumpf auf die weißen Socken, um 
die Kameraden wieder sicher ins 
Schlumpfdorf zu bringen. Vor eurem 
Pandemonium!-artigen Jump’n-Run- 
Ausflug durch märchenhafte Polygon- 

System: PlayStation 
Spieletyp: Jump’n-Run 
Datenträger: 1CD 

Hersteller: Infogrames 
Testversion: Infogrames 

Spieler: 1 
Speicher- Memory Card 
option: 1 Block 
Schwierigkeit: 5 

Preis: 

Grafik: 

Musik: 

Sound: 

Rugrat:s 
as war ja wohl klar! Nein, Rugrats: 
Scavanger Hunt kann nicht in den 

USA bleiben und dort für schreckverzerrte 
Gesichter sorgen, sondern muss natürlich 
auch in Europa für Unruhe sorgen. Rugrats 
ist ein Brettspiel ähnlich Mario Party, nur 
macht es, im Gegensatz zum Nintendo- 
Produkt, absolut keinen Sinn, auch nur 
länger als zehn Minuten in der Welt der 
kleinen Knirpse zu verbringen. Drei ver- 
schiedene Spielfelder, auf denen ihr zu 
viert spielen könnt (vermeidet das Single- 

Nintendo 64 
Brettspiel 
64-MBit-Modul 

System: 
Spieletyp: 
Datenträger: 
Hersteller: 

Preis: 

landschaften könnt ihr euch in einigen 
Trainingsleveln mit der Steuerung, ver- 
traut machen, dann geht’s auch schon 

Fealures: 

BEnBre LT 
phantasievolle Grafik 
nette Zwischensequen- 
zen, easy Gameplay, gut 
deutsche Sprachausgabe 
ideal für Kiddies eben 

aber auch nur für die 

deutsche Menüs, 
Dual-Shock-Unter- 

stützung 

ca. 100 Mark 
Geeignet ab: frei 

78% 

64% 

63% 

Die 

ans Einge- 
machte. Un- 
geziefer wird 
standard- 
mäßig mit 
einem kurzen 
Hopser auf 
den Kopf 

unschädlich ge- 
macht, von in der 
Regel etwas 
größeren Gegnern 
erhaltet ihr hilfrei- 
che Items wie den 
Doppelsprung od- 
er die Möglichkeit 
einen kurzzeitigen 

Play — es ist fad, einfach nur fad). Zwei 

davon, Angelica’s Tempel und die Jagd 
nach dem Piratenschatz geben sich dabei 
spielerisch ähnlich, wenn nicht zu sagen 

absolut iden- 

BB aTGuT tisch: Wandert 

annehmbare Grafik 
deutsche Sprachausgabe 

eintönig, lad, einschlä- 
fernd, öde, langweilig, 
abwechslungsarm, Zzzz... 

über das Spiel- 
feld, und wenn 

ihr auf ein Feld 

mit einem 

Lupensymbol 
könnt 

Fealures: 

Geeignet ab: frei 

kommt, 

ihr die Umge- 
bung nach Schät- 
zen absuchen. Ein 

anderes, aber noch 

deutsche Menüs, 
Rumble Pak 
ca. 100 Mark 

Tacwvareian: Kari ns viel einfältigeres 
Spieler: 1-4 (abwechselnd) = i ER Spielsystem bietet 
Bneichen = Gonttoler.Pak Si x die Reptar Rally, in 
option: Sound: ;n : 
Schwierigkeit: 5 der jedes Baby eine 

vorgegebene An- 

j vous 

12 SemeSs 79 

PasITTzE 

Dunkel, kalt und naß: Nicht gerade der idea- 
le Zeitpunkt, den Rammler zuzureiten. 

Sprint. Die Schlümpfe ist ganz klar auf 
ein sehr junges Publikum ausgerichtet, 
was sich in einem niedrigen Schwierig- 
keitsgrad und einer ziemlich kindlichen 
Aufmachung niederschlägt — naja, so 
sind die Schlümpfe halt. Und genau für 
diese Zielgruppe ist das Game gar nicht 
mal ungeeignet und wird den Kids sicher 
eine Zeitlang Spaß machen. cd 

Große Schatzsuche 

Und vor dem Schlafengehen schön brav die 
Zähne putzen. Ach Alter, halt die Klappe! 

zahl an bestimmten Items einsammeln 
muss. Klingt aufregend — nicht? Das einzi- 
ge, das halbwegs gut gelungen ist (und das 
eigentlich auch nur für die SEHR jungen 
Leser unter euch), ist die deutsche Sprach- 
ausgabe — die mit den immer gleichen Sät- 
zen langweilt - und die Grafik, die stark an 
der Nickelodeon-Serie angelehnt ist. cd 
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uch Q*Bert, das Münzengrab der 
frühen Achtzigerjahre, hat nun 

lich seinen Weg auf die PlayStation 
nden. Wie im Original, das übri- 

gens auch anwählbar ist, ist es eure 
Aufgabe, den orangen notorischen 
Grummler mit der Trompetetnnase 
durch die Stages zu lotsen und sämtli- 
che Blöcke durch simples Überlaufen 
einzufärben. Im Revival findet ihr euch 

PlayStation Features: 

Geschicklichkeit 
1cD 
Hasbro 
Hasbro 
1-2 (gleichzeitig) 

Mamory Card 
1 Block 

Preis: 

Gralik: 

Musik: 

Sound: 

SHORTCUT 
ein Klassiker 
verzwickte Levels, 

Geeignet ab: frei 

jedoch nicht auf einer simplen, einen 

Bildschirm großen Escher-like Pyramide 
wieder, sondern hüpft auf scrollenden, mit 
fortschreitender Spieldauer immer kom- 
plizierter aufgebauten Leveln durch die 
3D-Welt. Feinde, wie herunterrollende 

Steine, deren Weg 

nicht vorherzusa- 
gen ist, oder fiese 
Schlangen machen 
euch dabei das 
Leben nicht gerade 
einfacher. Neben 
dem Haupt-Mode 
“Adventure” lockt 
auch noch der 
Head-to-Head- 
Modus mit Multi- 
player-Fun. Die 
Steuerung gibt sich 
in den z.T. kom- 
plex aufgebauten 

die aber leider oft zu 
unübersichtlich sind 
hakelige Steuerung 

deutsche Menüs, 
Dual-Shock- 
Unterstützung 

ca. 100 Mark 

63% 

n den späten Siebziger- und frühen 
AchtzigerJahren war Atari einer, 

wenn nicht DER Big Player im Automa- 

ten-Business. 1981 sorgte der Hit Missile 
Command für leere Geldbörsen. 

Heute wie damals steuert ihr ein 
Fadenkreuz über den nun scrollen- 
den Screen und müsst mit Abwehr- 
raketen Städte vor dem Massen- 

bombadement einer außerirdi- 

schen Macht schützen. Dafür ste- 

PlayStation 
Action 

1c0 
Hasbro 
Hasoro 
1-2 
Memory Card 
1 Block 
7 

Features: 

Preis: 

Geeignet ab: 

Grafik: 

Musik: 

Sound: 

SHORTCUT 
akkurates Remake des 
Klassikers 
kleine Verbesserungen 

schwammige Steuerung 
und das zählt echt viel! 

hen euch drei mobile Abschussrampen, 
die mit jeweils zehn Raketen beladen 
sind, zur Verfügung — je ein Button dient 
zum Abschuß aus einer Rampe, der vierte 

ist für eine Spezi- 
alattacke belegt. Ach- 
tet bei euren Abwehr- 
schlachten allerdings 
nicht nur auf die Städ- 
te (mindestens eine 
muss am Ende einer 
Angriffswelle noch 
stehen), sondern auch 
auf feindliche Raum- 

ed schiffe. Diese greifen 
frei nämlich euer Gefährt 

direkt an - verliert ihr 
eines, stehen euch 
fatalerweise zehn 
Missiles weniger zur 

deutsche Menüs, 
Dual-Shock- 

61% 

58% 

66% 

M it der europäischen Lizenz aus- 
gestattet, bastelte das Actua 

Golf-Team ein grundsolides PlayStation- 
Game, das auch Schwächen aufweist. 
Doch zuerst die Fakten im Telegramm- 
Stil: 64 europäische Original-Golfer, vier 
echte Kurse plus drei weitere 
Übungsplätze, insgesamt acht offi- 
zielle Turniere (müssen z.T. freige- 
spielt werden), fünf starke Fun- 
Spielarten, gelungene Grafik, pas- 
sende (englische) Kommentare, 

System: 
lelatyp: 

er. 
Hersteller: 
Testversion: 

Ip ch 4 

en 

PlayStation 
Golt-Sim 
1C0 
Gremlin Interactive 
Intogrames 
1:4 
Memory Card 

Schwierigkeit: 

Fealures: 
Preis: 

Geeignet ab: 

Grafik: 

Musik: 
21:6 
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SHORTCUT 
abwechsiungsreiche Kurse 

u fünf weitere Fun-Spiel- 

zu schwer für Einsteiger 

uropean !/our 68 
Vier-Spieler--Modus, sehr gute Kame- 
raführung und gewohnt gutes Schlag- 
Handling (das übliche *triff-den-Punkt- 
oder-geh-ins-Rough”-Ge-klicke) zeugen 
von einem guten Golf-Game. Negativ 
dagegen fiel uns die zu ungenaue Land- 

schafts-Darstellung der 
einzelnen Bahnen auf. 
Vor allem bei Annähe- 
rungen ans oder aufs 
Green versaute dies so 
manchen Score: Vor- 
her nicht einschätzba- 

8 re Kanten im gepfleg- 
Original-Lizenz ten Green ließen den 
ei Ball wie auf Beton 

abprallen und zur Sei- 
te hüpfen — sehr ärger- 
lich, denn die Com- 
puter-Gegner schei- 
nen dagegen jeden 

74% 

Ja, doch - die Stages wurden um einiges 
komplexer gestaltet als das Original. 

und manchmal etwas unübersichtlichen 
Stages leider etwas zu hakelig, was des 
öfteren für den Verlust eines Lebens sorgt. 
Ähnlich wie Space Invaders gibt sich 
Q*Bert als akkurates Remake, an dem fast 
nichts verschlimmbessert wurde. Wer 
schon damals sein gesamtes Taschengeld 
in den Automaten gesteckt hat, kann wie- 
der in alten Erinnerungen schwelgen. cd 

Verfügung. Nach ein paar Stages warten 
noch einige fette Endgegner auf euch. 
Großer Minuspunkt bei Missile Command 
ist, wie auch beim in der letzten Ausgabe 
getesteten Pong, wieder einmal die Steue- 
rung. Ob nun mit Stick oder D-Pad — das 
Anvisieren der Raketen gestaltet sich als 
schwammige Angelegenheit. cd 

Grafisch aufgebohrtes Remake des Klassi- 
kers: Nur für Retro-Zocker. 

Mal sehen, wohin er hüpft... Selbst das Git- 
ter hilft nicht viel. 

Grashalm genau zu kennen. Überhaupt 
sind die Kontrahenten eine Klasse für sich 
— klar, sind ja auch Profis! Trotzdem stößt 
dies negativ auf, denn damit ist das Game 
für jeden Golf-Einsteiger klar zu schwer 
und die Frustration zu hoch. Den echten 
Golfern unter Euch wird’s egal sein - 
schließlich liebt Ihr doch Herausforderun- 
gen, oder? jb 



u Millenmiu 

The clock is ticking: Oft werden nicht die Geg- 

ner, sondern straffe Zeitlimits zu eurem 
Henker. Extra-Zeit-Items sind rar gesät. 

unde drei für den entbehrlichen 
Jahrtausendkämpfer! Plättet als 

Gen-manipulierter Super-Rambo in ganz 
traditioneller Commando- bzw. Ikari 
Warrior-Manier Heerscharen an Poly- 

Fisherman 
177 als Arcade Game kon- 

zipiert (Konami brachte dieses 
Game vor knapp einem Jahr in die Spiel- 
hallen) bekommen wir nun eine etwas 
lieblose Konvertierung für die PlayStation 
vorgesetzt. Ähnlich wie in Reel Fishing 
findet ihr euch vor einer Fototapete (die 
irgendwie nach Super Nintendo aussieht) 
wieder und werft die Rute aus. Arcade-ori- 
entiert wird euch eine Zeitspanne vorge- 
geben, die ihr durch Fangen von mög- 
lichst großen Fischen verlängert. Läuft der 
Counter auf Null, heißt’s Game Over. Hat 

eine der sechs möglichen Fischarten 
angebissen, ist Buttonsmashing angesagt: 
Durch wiederholtes Drücken auf die 
Kreis-Taste holt ihr die Leine ein, ist die 
Spannung zu groß (wird im rechten Bal- 
ken angezeigt), müsst ihr wieder etwas 
nachlassen. Mit Angelcontroller macht 
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gon-Aliens, deren Intelligenz der Grad- 
linigkeit des Leveldesigns in nichts nach- 
steht. Euer stürmisches Arsenal beläuft 
sich dabei auf über ein Dutzend ver- 
nichtender High-End-Wummen, welche 
zum Teil Upgrade-fähig sind. Analog 
(furchtbar hakelig) oder digital (brauch- 
bar) lotst ihr euren Stahlkrieger durch 20 
Level, jedes gespickt mit einem kernigen 
Levelboss. Einfacher wird’s, wenn ihr die 
Sache kooperativ 
angeht. Öfter als 
einem lieb ist, läuft 
man einander je- 
doch aus dem 
Screen und verliert 
so schnell den 
nötigen Überblick; 

einen Radar gibt es 
nicht. PS only: ein 

System: 

Spieletyp: 
Datenträger: 

Hersteller: 

Testversion: 

Spieler: 

PlayStation 

Shootar 

1c0 

Rage 

Infogrames 

1-2 (Co-Op, 

Speicher- 
option: 1 Block 

Deathmatch) 

Memory Card 
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verkorkster Death- 
match-Modus — Extrawaf- 
fen können hier nur 1x aufge- 
sammelt werden, die Areale sind 

ziemlich winzig und ein “Multi-Spaß- 
Frag-Faktor” will sich kaum einstellen. 
Fazit: Grafisch überdurchschnittlicher 
Kooperativ-Shooter ohne nennenswerte 
Highlights für die kleine Portion Action 
zwischendurch. cs 

2-Player-Co-Op-Modus 

zu straight forward 

Schwierigkeit: 6 

Features: Dual Shock 
Preis: ca, 100 Mark 
Geeignetab; 12 Jahre 

Gralik: 83% 

Musik: 76% 

Sound: 
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EIGHT 

IE 

Arcade Style: Im Hin- 

tergrund läuft unauf- 

haltsam der Gount- 

down. Je nach Größe 

des gefangenen 

Fisches erhaltet ihr 

Bonus-Sekunden. 

System: 

Spielatyp: 

Datenträger: 

Hersteller; 

Testversion: 

Spieler: 

Speicher- 
option: 1 Block 

Schwierigkeit: 6 

PlayStation 

1CD 

Kanamı 

Konaml 

Angelsimulation 

die ganze Sache deutlich mehr Spaß, und 
ihr werdet vor Blasen an den Fingern ver- 
schont. Anfangs macht Fisherman’s Bait 
aufgrund der einfachen Handhabung 
noch etwas Spaß, schon nach knapp einer 
Stunde werdet ihr aber jegliche Abwechs- 
lung vermissen und die CD gefrustet in die 
Ecke pfeffern. Wer unbedingt auf der Play- 
Station angeln will, sollte lieber zum 

ebenfalls nicht großartigen, aber bei wei- 
tem besseren Reel Fishing greifen. cd 

schwache Backgrounds 
keine Langzeitmotivation 

Features: di. Menüs, Dual- 
Shock-Unterstützung 
ca. 100 Mark 
frei 

80% 

50% 

Preis! 

Geeignet ab: 

Grafik: 

Musik: 

Sound: 

1-2 (gleichzeitig) 

Memory Card 

| 

The Guardian of 

Ja, ja, das haben wir gern - wir machen die 

Drecksarbeit und der Chef besäuft sich. 

." Name ist Kath,r, Ekna Kath,r — 
er ist Exorzist und arbeitet für die 

im Untergrund agierende Organisation 
“The Gate”. Wo immer das Böse auf- 
taucht und versucht, Fuß in unserer Welt 

zu fassen, ist 

zur Stelle, um es 
mit all seinen 

magischen Fähig- 
keiten zu be- 

kämpfen. Im Spiel 
steuert ihr nun 

Ekna, der sich 
übrigens bewegt 

wie ein Hampelmann, dem ein paar 

Schnüre durchgeschnitten wurden, durch 
grausam designte 
3D-Stages, die vor 
Grafikfehlern nur 
so strotzen. Gerne 

steckt Ekna seinen 

Kopf in eine Wand 
oder an sich ver- 

steckte Items. blit- 
zen durch Kisten 

er 

System: PlayStation 

Spieletyp: 

Datenträger: 

Hersteller: 

Testversion; 

Spieler: 1 

1CD 

Cryo 

Speicher- 
option: 

Schwierigkeit: 7 

1 Block 
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Action-Advanture 

selbst gekauft 

Memory Card 

Zn un) 

IE 
hindurch und scheinen euch nur so zuru- 

fen zu wollen: “HALLO! Hier bin ich! 
Nimm mich endlich!” Das einzig gut 
gelungene Feature, das aus den Tiefen 
von miserabler Kameraführung, dilettan- 
tischer deutscher Sprachausgabe und 
unfairen Kämpfen herausragt, ist das 
Magiesystem, in dem ihr eure Spells nach 
Gutdünken aufrüsten könnt. Trotzdem - 
die Wertung sollte eigentlich alles sagen. 
Sonst noch Fragen? cd 

SHORTCUT 
5 Magiesystem 

einfach der ganze Rest 

Features: dt. Menüs, Dual- 
Shock-Unterstützung 
ca. 100 Mark 
frei 

31% 

37% 

28% 

Preis: 
Geeignet ah: 

Gralik: 

Musik: 

Sound: 





BEIM TEUTATES! 
IN JEDEM LEVEL 
FRISCHE RÖMER. 

Jetzt ist es so weit, endlich darfst du auch Römer verhauen. Also 
greif zum Zaubertrank und zeig den Römern, was du draufhast. 
Hier zählen deine Geschicklichkeit und dein Reaktionsvermögen. 
Ab 25. Oktober 1999 im Handel: 
das Jump-’n’-Run-Erlebnis zum Kinohit „Asterix & Obelix 

gegen Cäsar” mit Gerard Depardieu und Christian Clavier. 

www.cryo-interachive.de 

INTERACTIVE 
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Von deinen Gegnern 

Heute Qg lecker Gehacktes! Für 1-2 Personen braucht man frisches 

t 10 Kämpfer 

, Jreamcast mit 128 Bit zul 

samt eigenen Persönlichkeiten Wäffer 

Messerspitze 

ind Styles 

en ( 
OU A alıbur 

Da 

fer tig 

Wanze 

Kampflust zugebe 

Dreamcast. 
Bis zu 6 Milliarden Spieler. 

www.dreamcast -europe.com 


